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Dijital teknolojilerin gelisimi ve kullanimi, COVID-19 salgini ile hiz kazanarak
okullara ve topluma dalga dalga yayildi. Hizli biylime ve teknolojilere erisimin
artmasinin, 6gretmek ve 6grenmek icin yeni olanaklar yarattigi sdyleniyor.

Egitimin dijitallesmesi, klresel egitim ortaminin reformu ve modernizasyonu
acisindan gigli bir egilimdir. Dijitallesme, tim bilgi tlrlerinin (metinler, sesler,
Ozet gorseller, video ve cesitli kaynaklardan gelen diger veriler) dijital dile
dontstiridlmesi anlamina gelir. Egitimde dijitallesme, her yastan 6grenciye
egitim vermek icin masadsti bilgisayarlarin, mobil cihazlarin, internetin, yazilim
uygulamalarinin ve diger dijital teknoloji tirlerinin kullaniimasini ifade eder.

Dijital Kolaylastirici Egitmen rolii, dijital egitim alanina eklemek igin BiT araglarini
iceren kapsamli bir pedagojik metodolojiyi temsil eder.

Yapay zeka, oyunlastirma, veri analitigi, dijital kolaylastirici, dijital araclar, dijital
Anahtar Kelimeler | beceriler, egitim, 6gretim tasarimi, 6gretim metodolojisi, yetkinlik haritasi,
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Tesekkiir

Bu makale, 2020-1-TRO1-KA226-VET-097638 numaral Hibe S6zlesmesi, ERASMUS+ Stratejik Ortakhk
projesi "Dijital Kolaylastirici Egitmen Roli" kapsaminda Avrupa Komisyonu tarafindan finanse
edilmistir.

Sorumluluk Reddi

Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, sadece yazarlarin goruslerini yansitan
icerigin onaylandigl anlamina gelmez ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde
kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.

Telif hakki bildirimi
© 2021 - 2023 DigiFacT Konsorsiyumu

CC BY Attribution lisansi, orijinal yaratim igin size atifta bulunduklari stirece, baskalarinin ticari olarak
bile ¢calismanizi dagitmasina, remikslemesine, uyarlamasina ve lizerine insa etmesine izin verir. Bu,
sunulan lisanslar arasinda en uyumlu olanidir. Lisansli materyallerin maksimum yayilimi ve kullanimi
icin Onerilir.
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Ozet

Bu rapor, Tirkiye (Osmaniye MEM), ispanya (Femxa Formacién S.L.U.) ve Romanya'dan
(TEAMA4Excellence) Ug¢ kurulus tarafindan yuritiilen ve AB Erasmus+ programi tarafindan ortaklasa
finanse edilen DigiFacT projesinin bir parcasi olarak gelistirilmistir.

DigiFacT, Avrupa Birligi Erasmus+ programi tarafindan ortaklasa kurulan ve Mesleki Egitim ve Ogretim
egitmenleri/egiticileri ve 6grencileri icin yeni bir Dijital Kolaylastirici Egitmen figliri yaratan ve
tasarlayan bir projedir. Projenin amaci, mesleki egitim ve 6gretimden gelen egitimcilerin dijital
yeterliliklerinin gelistiriimesini desteklemek icin dijital teknolojileri ve agik pedagojileri kullanma
konusunda mesleki egitim ve 06gretim Ogretmenlerinin ve egitmenlerinin dijital becerilerini
gelistirmektir. Dijital teknolojiyi 6gretmek ve 6grenmek icin bu yenilikci 6§renme metodolojisi 3 alana
odaklanmaktadir: Yapay Zeka (Al), Oyunlastirma ve Veri Analizi.

DigiFacT, Avrupa'daki Mesleki Egitim ve Ogretim toplulugundaki biiyiik bir boslugu, dgretimde dijital
O0grenme kaynaklarinin eksikligini, egitimcilerin kendi dijital becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmak igin gerekli olan ve nihai amaci 6grencilerinin ilgisini cekmek ve onlara dijital cagda temel bilgi
ve becerileri saglamak olan bir boslugu ele almaktadir.

Bu rapor, proje ortagl Ulkelerin (Tiirkiye, ispanya ve Romanya) egitim ve o6gretimdeki dijital
uygulamalan ve dijital egitimde yapay zeka, oyunlastirma ve veri analizi kullaniminin en iyi
uygulamalari hakkindaki ulus 6tesi raporunu, Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenleri, egitmenleri ve
dgrencileri igin ayri ayri yapilan anketlerin raporunu ve Mesleki Egitim ve Ogretim calisanlari tarafindan
yapilan goriismelerin raporunu sunmaktadir,Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenleri ve egitmenleri
icin kilavuz ilkeler ve son bolim, dijital egitimin en son teknolojisini, Avrupa Komisyonu tarafindan
DigCompEdu Cergevesi'nin tavsiyelerini ve projenin bir pargasi olarak gelistirilen arastirmanin 6nceki
bulgularini takip ederek bugiin Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinde gerekli olan dijital
yeterliliklerin haritasidir.
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Arastirma metodolojisi
Giris

Kriz baslamadan 6nce diinya genelinde egitimde dijital icerik kullanimi nispeten nadirdi. Ulkelerin
sadece %20'sinde, o da sadece bazi okullarda, egitimde dijital 6grenme kaynaklari bulunuyordu.
Ulkelerin sadece %10'u, okul disinda kullanilabilen egitim materyallerinin bir kismini sunan daha
saglam dijital 6grenme olanaklarina sahipti.

Dinya Bankasi'na gore, hicbir Ulkede egitim ve Ogretim icin evrensel bir dijital mifredat
bulunmamaktadir. Bu rakamlar, hiikimetlerin ve okullarin 6grenmenin sirekliligini saglamak icin hizla
uzaktan egitime ge¢cmek icin géstermeleri gereken ¢abalarin bir resmini ¢cizmektedir. Denklemin diger
kismi ise egitim kurumlarinin gevrimici 6grenme igin ne kadar donanimli oldugu ve 6gretmenlerin
cevrimici dgretime ne kadar hazirlikli ve ilgili olduklaridir. Ogretmenlerin dgretim yéntemlerini ve
dgrenme beklentilerini hizla ayarlamalari gerekmektedir. iste bu baglamda dijital kolaylastirici egitmen
(DFT) figlirt gerekli hale gelmistir.

Bazi Ulkelerde egitim kurumlarinin sanal siniflarin ve telematik medyanin kullanimi, Yapay Zeka (YZ)
kullanimi, oyunlastirma ve egitim hizmetlerinin iyilestirilmesi icin veri analizi konularinda egitim
talebini Ustlendigini tespit ettik. Pandemi sirasinda YZ, daha ©nce dikkat etmedigimiz oOl¢im
parametrelerinin bir araci haline geldi, érnegin ispanya'daki iyi bir 6rnek, son tniversite sinavlarinin,
kopya ¢ekmeyi 6nlemek, test sliresi boyunca herhangi bir hareketi takip etmek ve izlemek icin yeni YZ
araglari icermesiydi.

Oyunlastirma ayni zamanda tiim MEO toplulugu tarafindan etkili bir arac olarak kabul edilmektedir,
ancak daha 6nce hig iyi bir egitim kursunun standardi, katilimcilari ¢cevrimici egitime dahil etmek icin
hazirlanan bazi oyunlarin, sinavlarin veya baska bir aracin dahil edilmesine bagh olmaktaydi.
Oyunlastirmanin kalitesi her gecen yil artmaktadir ve simdi DFT tarafindan yonetilmesi 6zellikle
onemlidir.

Son olarak, analizi de dahil ettik, zira konsorsiyumdan, egimli modelleri gelistirmek icin veri
kullaniminda énceden var olan boslugu tespit ettik. Bu kriz doneminde online bir gercek oldugundan,
ihtiyaclar degisti ve bu metodolojiyi gelistirmek icin harekete gegildi. Ote yandan, sistematik veri analizi
uygulayarak, kullanilan  pedagojik metodolojiyi tanimlayan 6zel ders protokoliiniin
standartlastiriimasini kolaylastiriyoruz.

Bu projenin hedefleri sunlardir:

® Mesleki egitim ve 6gretimde yeni ihtiyaglara gore yeni bir metodolojinin gelistiriimesi.
® Cevrimici mesleki egitimde yeni zorluklarla yiizlesmek icin 3 tlkenin uzmanliginin birlestirilmesi.

® Yapay zeka, oyunlastirma ve veri analizi konularinda uzman olarak egitmenlerin egitmeni olacak kadar
dijital pedagoijik beceri ve bilgiye sahip yenilikgi yeni bir figiir, bir DFT yaratmak.

® Mesleki egitim ogretmenleri ve egitmenleri icin kendi yerel gercekliklerine gore mesleki gelisim
saglamada bir DFT olmak tzere farkh egitim kurslari gelistirmek ve test etmek.

® Mesleki egitim ve 6gretim 6gretmenleri ve egitmenleri icin yenilik¢i 6grenme firsatlarini tesvik etmek ve
mesleki gelisim icin 6grenme materyalleri saglamak.

e Yiksek kaliteli dijital icerik olusturma: dijital agik havuz ve okul ve isyeri ortamlarinda mesleki egitim ve
o6gretim icin teknoloji kullanimina iliskin en iyi uygulama ornekleri saglamak.

e Avrupa'da Mesleki Egitim ve Ogretimde dijital egitim icin teknoloji kullaniminda bir Dijital Toplulugun
Gelistirilmesi Bu projenin dogrudan hedef gruplari sunlardir: Yapay zeka, oyunlastirma ve veri analizi
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konularinda dijital becerilerini gelistirmek isteyen Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcileri. EN ve kendi
dillerinde (TR, RO, ES) dijital kaynaklari kullanarak yaygin egitim yontemleri ara¢ kutularina eklemeleri
gerekir. Mevcut birkag kaynak ¢ogunlukla ingilizce'dir ve nadiren uygulamalarini desteklemek icin ders
planlari eslik etmektedir.

Dolayli hedef gruplar, yeni 6grenme ydntemlerine ihtiya¢ duyan 18-29 yas arasi genglerdir. istihdam
edilebilirliklerine katkida bulunabilecek ve sosyal icerme beklentilerini gelistirebilecek yeni bilgi, beceri
ve tutumlar saglayacagiz. ikinci hedef gruplar ise genclik kuruluslar, enstitiiler, mesleki egitim ve
o0gretim merkezleri, STK'lar, vakiflar ve genglerle isbirligi yapan diger kar amaci glitmeyen kuruluslarile
Ozel sirketlerdir. Gengleri teknolojiyle i¢ ice bir topluma hazirlamak igin dijitallesmenin temsil ettigi
potansiyeli kullanmalari gerekmektedir.

Bu proje uluslararasi olarak yiritilmelidir ¢linkl ortak tilkeler de kendi tilkelerindeki ayni hedef gruplar
icin ayni hedeflere sahiptir. Ve bu projenin giktilar uluslararasi alanda kullanilabilir ¢linki birgok tlke
egitimde dijitallesme konusunda ayni sorunlarla karsi karsiyadir. Covid-19'un aniden ortaya ¢ikmasiyla
birlikte dinya, cevrimigi sistemlerle bir zorunluluk olarak yizlesmekte ve bu donemi en iyi
uygulamalarini paylasan tlkelerle isbirligi ve isbirligi icinde ellerinden gelenin en iyisini yaparak
yonetmeye ¢alismaktadir.

Bu proje, Hayat Boyu Ogrenme icin Temel Yeterlilikler Cercevesi ve Dijital Yeterlilikler icin Avrupa
Cergevesi gibi Avrupa girisimleriyle uyumludur. Kamu ve oOzel aktorler tarafindan goésterilen tim
¢abalara ragmen; Avrupali egitmenlerin blyik bir kismi Pandemi krizi sirasinda Mesleki Egitim ve
Ogretim egitmenleri sektdriinde yapay zeka, oyunlastirma ve analiz becerilerinin eksik oldugunu fark
etmistir.

Disiplinler arasi 6grenmeyi, egitim, 6gretim ve 6grenme aktorleri arasindaki ortakliklari tesvik edecek
ve destekleyecegiz. Proje, Mesleki Egitim ve Ogretim kurumlarinin, égretmenlerin, egitmenlerin ve
paydaslarin Avrupa cerceveleri hakkinda sahip olduklari bilgiyi artiracaktir. Katihmcilar ayrica dijital
yeterliliklerini (agik rozet) belgelendirmenin kolay bir yoluna sahip olacak ve Avrupa politikalari
dogrultusunda Mesleki Egitim ve Ogretimde yenilikgi bir ¢6ziim olarak Acgik Dijital Topluluk sunarak
egitmenlerin dijital egitmeni olacaklardir.

Hedef gruplar

Bu kurs, egitim faaliyetlerine dogrudan katkida bulunan ve dijital kolaylastirici ve egitmenler gibi dijital
bir 6gretim tarzina sahip olmak isteyen kisiler i¢in 6zel olarak olusturulmustur.

Egitmenlere en azindan bir kez bu firsati vermek, egitmen gelisiminin temel amaclarindan biridir; ancak
'siradan' bir sinifta bu farkindalik, programlarin degistirilmesinde kilit bir unsurdur. Dijital cag
baglaminda etkili egitmenler, 6grenci 6grenimine odaklanan yiksek vasifli bir meslegin parcasi
olacaktir. Egitmenler, 6gretilen seviye ve konulara uygun gigcli icerik bilgisine, pedagojik icerik
bilgisine, 6grenme iliskilerini saglamlastirma becerisine sahip olacak ve 6gretim uygulamalarinda
o0grenme verilerini nasil toplayacaklarini, analiz edeceklerini ve uygulayacaklarini anlayacaklardir.
Dijital yenilikler iletisim araglari, elektronik kanit yonetimi ve analiz sistemleri saglar ve 6gretme ve
o6grenme slrecini etkinlestirmek ve gelistirmek icin gelistiriimeye devam edecektir.

Metodoloji
Bilgi ve iletisim teknolojileri alanindaki gelismeler, ekonomik ve sosyal hayatin her alaninda daha 6nce

hi¢c olmadigi kadar 6nemli donlisimlere yol agmaktadir. Hicbir sektdr ya da lilke bu sirecin disinda
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kalmayacaktir. Dijital ¢agin yaratacagi firsatlan fark edemeyenler ve kendilerini ¢agin dinamiklerine
adapte edemeyenler bu ¢agin gerisinde kalacaktir.

Covid-19 salgini sonrasinda egitim alanindaki 6zel amag, AB genelinde kurumlarin ag olusturmasini,
kaynaklarini ve uzmanlklarini paylagsmasini ve yeni bir dijital egitim modeli araciligiyla teknolojiyle
isbirligini tesvik etmektir. Bu amagla, egitim teknolojileri ve ilgili pedagojik uygulamalardaki saglayicilar
ve uzmanlar, yerel zorluklara ve gergeklere uyarlanmis 6zel ¢6ziimler gelistirmektedir. Bununla birlikte,
DFT roliiyle yenilik¢i yaklasimimiz, egitim, 6gretim ve genglik alaninda yenilikgi uygulamalari test etmek
ve uygulamaktir.

2018-2020 planlari tizerine insa edilen Dijital Egitim Eylem plani su 6ncelik alanlarina sahipti: 6gretme
ve 6grenme icin dijital teknolojinin daha iyi kullanilmasi, dijital yeterliliklerin ve becerilerin gelistiriimesi
ve daha iyi veri analizi ve 6ngorii yoluyla egitimin iyilestirilmesi. Bu plana baglh olarak Tirkiye, ispanya
ve Romanya'dan proje ortaklari proje yapisi lzerinde tartismis ve DigiFacT proje hedeflerini, proje
sonuglarini ve faaliyetlerini bu Onceliklere gore belirlemistir. Bu projenin amaci, egitimcilerin ve
egitmenlerin Oyunlastirma, Yapay Zeka ve veri analizi alanlarindaki dijital yetkinliklerini artirarak,
genglerle egitimi desteklemek ve bilgi birikimlerini yeni ¢cevrimici 6§renmeye uyarlamaktir.

Masa Bagi Arastirmasi

Dijital Kolaylastirici Egitmen roli, dijital egitim alanina eklenecek BIT araglarini iceren kapsaml bir
pedagojik metodolojiyi temsil etmektedir. Bu proje ¢iktisi olan 101A7'de, ortak Ulkelerin egitimde
dijitallesme konusundaki son durumlari hakkinda genel bir fikir edineceksiniz. Proje ortaklari, dijital
araglarin egitime, ozellikle de mesleki egitim ve 6gretime entegrasyonu konusunda masa basi
arastirmalar yapmis ve 'Egitimde oyunlastirma, Veri analizi ve yapay zeka kullaniminda dijital araglar
ve en iyi uygulamalar' konulu ulusal raporlarini hazirlamislardir. Ortaklarin ulusal raporlari (Tirkiye,
ispanya ve Romanya) isiginda, dijitallesmenin Mesleki Egitim ve Ogretim egitimine entegrasyonu ve
Mesleki Egitim ve Ogretim dgretmenleri ve egitmenlerinin gerekli becerileri konusunda ortak lkelerin
son durumu hakkinda fikir sahibi olmak i¢in bir Avrupa Raporu hazirlanmistir.

Dijital araglar ve platformlar, sosyal ve g¢alisma hayatimizin giderek daha fazla ayrilmaz bir pargasi
haline geliyor. Dijital 6grenme, 6grencilerin egitime ve bilgiye erisimini artirarak onlari bugtinlerinde
ve geleceklerinde basarili olmaya hazirlayan bir zihniyet ve yeteneklerle giiclendiriyor. Ayrica dijital
araglar, sirecleri daha tutarli, glivenli, verimli ve etkili hale getirmek icin dnemli avantajlara sahiptir.
Kurumlar daha genis bir cografyadaki personel ve 6grencileri daha genis bir dizi ihtiyacla destekledikge,
dijital ¢cdzlimlere duyulan ihtiyag da artiyor.

Masa basi arastirmasi icin 6nceden belirlenmis metodolojiye ek olarak, dijital araglarin toplanmasi igin
kullanilan yéntem, son yillarda dijital egitimde kullanilan ve iyi degerlendirmelere sahip arag¢ ve
platformlarin 6nceden segilmesiydi. Secim, U¢ kritere dayanan farkli Ogeleri iceriyordu: basari
(arag/platform yaygin olarak kullaniliyordu ve yayinlanan olumlu gonderiler ve haberlere dayanarak
popiler kabul ediliyordu), erisilebilirlik (kullanici dostu bir diizen, Gcretsiz kullanilabilirlik ve PC, tablet,
akilli telefon gibi birden fazla cihazla uyumluluk dahil) ve yenilik¢i ve gesitli islevlerin sunulmasi.

Oyunlastirma, yapay zeka ve veri analizine dayal farkli platformlar hakkinda yaptigimiz arastirmanin
ardindan, dijital egitim siirecine yardimci olan ¢ok cesitli arag ve gerecler kesfettik. Bunlardan bazilari
diinya capinda biliniyor ve kullaniliyor, bazilari ise yeni yeni yayginlasiyor, ancak hem 6grenciler hem
de 6gretmenler icin harika bir deneyim sagliyor. Tiirkiye, Romanya ve ispanya'da gerceklestirilen masa
basi arastirmasi, ulus 6tesi bir arastirma raporuyla sonuglandi. Masa basi arastirmasi sunlari iceriyordu:

e Dijital egitimde yapay zeka, oyunlastirma ve veri analizi kullaniminin en iyi uygulamalari
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e Dijital egitim icin arag ve geregler

e Bu dijital ara¢ ve geregleri kullanmak igin egitimcilerin sahip olmasi gereken beceri ve
yeterlilikler

Birincil Arastirma

Ug ortak iilkeden (¢ kurulus: Tirkiye (Osmaniye MEM), ispanya (FEMXA) ve Romanya (T4E), dijital
yetkinliklerin tam olarak ne diizeyde oldugunu ve MEQ egitimcilerinin daha zor buldugu alanlarin neler
oldugunu ve ¢ tilkedeki MEO toplulugundaki MEQO égrencilerinin gercek ihtiyaglarini analiz etmek igin
gevrimici bir anket gelistirdi. Ayrica, Dijital Kolaylastirici Egitmen ve ev sahipligi programimizin
odaklandigi alanlar olan Oyunlastirma, Veri Analizi ve Yapay Zeka konularina da 6zel bir vurgu
yapilmistir. Bu anketin raporu, MEO egitimcilerinin dijital yeterliliklerinde bulunan bosluklarin
yeterince dogru bir resmini gizmektedir.

Mesleki Egitim ve Ogretim Uzmanlari Anketi

Verilerin toplanmasi icin uygulanan teknik, Microsoft Forms araci kullanilarak hazirlanan ¢evrimigi bir
ankettir. Anket, DigiFacT konsorsiyumunun (¢ ulusal dilinde hazirlanmistir: ispanya, Tirkiye ve
Romanya. Cevrimigi anket, konsorsiyum kuruluslar tarafindan bir ay sireyle dagitilmistir. Orijinal
hedef grup, degerlendirmek istedigimiz nifusa karsilik gelen 75 mesleki egitim ve 6gretim 6gretmeni
ve egitmeni, ¢ Avrupa Ulkesinin mesleki egitim ve Ogretim sistemlerinin egitimcileri olarak
belirlenmistir. Ancak ortaklar hedeflenen sayidan daha fazlasina ulasti ve bu raporda toplam 121
egitimci ve 182 Mesleki Egitim ve Ogretim dgrencisinin yanitlarinin sonuglarini géreceksiniz.

Mesleki egitim ve &gretim (MEQO) egitmenleri, 6grencileri is piyasasina hazirlamak igin pedagojik
bilginin yani sira mesleki bilgiye de ihtiya¢ duyduklarindan, ogretmenlerin egitim ve Ogretim
programlari yenilikci 68retme ve 6grenme yaklasimlari ile dijital beceriler gelistirmeyi amacglamalidir.
Bu nedenle, 6gretmenlerin egitim ihtiyaclari, isglicii piyasasinin taleplerine yonelik dogru araclarla
donatildiklarindan emin olmak icin degerlendirilmelidir. Bu nedenle, ortak kuruluslar, egitimcilerin
yeterliliklerindeki bosluklari bulmak amaciyla Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenlerinin dijital
yeterlilik diizeylerini analiz etmek icin Mesleki Egitim ve Ogretim calisanlar ile bir anket
gerceklestirmistir. Anketin amaci suydu:

e Egitimcilerin 6gretimde dijital araglari uygularken teknik ve pedagojik becerilerini degerlendirmek.

e Ogretmenlerin 6grencilerle dijital araclar araciligiyla etkilesim kurma becerilerini degerlendirmek.

Ortak kuruluslarin her birinin Gc¢ tlkesindeki MEO egitimcilerinin dijital yetkinliklerinin gercek diizeyi
hakkinda arastirma: ispanya (FEMXA), Tiirkiye (OMEM) ve Romanya (T4E), veri toplama teknigi olarak
veri toplamak i¢in cevrimici bir anket gelistirmistir. Bu ¢cevrimici anket, dijital yeterliliklerin tam olarak
ne diizeyde oldugunu ve MEOQ egitimcilerinin daha fazla zorluk yasadigi alanlarin neler oldugunu analiz
etmek icin tasarlanmistir. Ayrica, Dijital Kolaylastirici Egitmenimiz ve barindirma platformumuzun
odaklanacagi alanlar oldugu icin Oyunlastirma, Veri Analizi ve Yapay Zeka konularina 6zellikle vurgu
yapilmistir.

Asagidaki rapor, bu bilgileri dogrudan egitimcilerin kendilerinden topladigimiz icin Mesleki Egitim ve
Ogretim egitimcilerinin dijital yeterliliklerinde bulunan eksikliklerin dogru bir resmini g¢izmektedir.
Anket sorularinin tasarim asamasinda takip edilen nicel arastirmanin hedefleri sunlardi

e Ortak kuruluslarin Gg farkli tlkesindeki 6gretimlerinde farkh dijital aracglarin ve silreclerin
kullanimina iliskin Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin sahip oldugu genel bilgiyi elde
etmek: ispanya, Romanya ve Tiirkiye.
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e Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin, dgrencilerle tatmin edici bir sekilde etkilesim
kurmak ve 6gretim tekniklerini zenginlestirmek igin dijital kaynaklari kullanirken teknik ve
pedagojik beceri dlizeylerini analiz etmek.

e Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin egitime uygulanan Veri Analizi, Oyunlastirma ve
Yapay Zeka ile ilgili bilgi ve becerileri hakkinda daha yakin bir analiz elde etmek.

Arastirma sirasinda takip edilen asamalar sunlardir:
Asama I: Nicel Arastirma Aracinin Tasarimi

Femxa S.LU. arastirma ekibi, DigiFacT projesi sirasinda gelistirilen onceki arastirmalara ve basta
Egitimciler icin Dijital Yetkinlik Cercevesi (DigCompEdu) olmak (izere diger ilgili yayinlara dayanarak
anket sorularini tasarlamistir. Sorular, her biri asagidaki arastirma sorularina karsilik gelen bloklara
bolinmastir:

e Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin dijital araglar kullanma konusundaki genel yetkinlik
ve deneyim diizeyi nedir?

e Belirlenen bes kategoride dijital araglari kullanan egitimcilerin teknik ve pedagojik becerileri
nelerdir?

e Egitimcilerin oyunlastirma,very analizi ve yapay zeka ile ilgili bilgi ve deneyim diizeyleri nedir?

e Egitimcilerin oyunlastirma,very analizi ve yapay zeka kullanan dijital ara¢ ve platformlari
kullanma becerileri ne diizeydedir?

Ayni zamanda bunlar, daha 6nce agiklanan arastirmanin hedefleriyle de uyumludur.

Verilerin toplanmasi icin uygulanan teknik, Microsoft Forms araci kullanilarak hazirlanan ¢evrimigi bir
ankettir. Anket, DigiFacT konsorsiyumunun (¢ ulusal dilinde hazirlanmistir: ispanyolca, Tiirkce ve
Rumence.

POPULATION OBJECT OF THE STUDY
Educators of vocational q
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from the three
european countries of L
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Asama Il: Saha Calismasi

Cevrimici anket, konsorsiyum kuruluslari tarafindan bir ay slreyle dagitilmistir. Orijinal hedef grup,
degerlendirmek istedigimiz popllasyona, yani Uc¢ Avrupa Ulkesinin mesleki egitim ve 6gretim
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sistemlerinin egitimcilerine karsilik gelen 75 kisi olarak belirlenmistir. Yayginlastirmanin sonuglari
toplam 121 egitimcinin yanitlarini bir araya getirmistir.

Asama lll: Analiz Asamasi

Elde edilen sonuglarin istatistiksel analizi asagidaki adimlarda gelistirilmistir: Anket ile elde edilen
verilerin toplanmasi; Verilerin ortak bir elektronik tabloda diizenlenmesi; Arastirmanin amaci goz
onlinde bulundurularak verilerin istatistiksel analizi. Bunun miimkin olabilmesi igin analiz, her bir 6zel
anket sorusunun ilgili arastirma sorulariyla ve nicel arastirmanin genel hedefleriyle (blok 1, blok 2, blok
3 veya blok 4) tanimlanmasina olanak taniyan bloklar halinde siniflandirma sistemine aktariimasi;
Sonuglarin goérsel ve grafiksel bir formatta diizenlenmesi ve sunulmasi; Veri yorumlama sonuglarina
dayali sonuglarin ¢ikariimasi; arastirma raporunun detaylandiriimasi.

Mesleki Egitim ve Ogretim Ogrencileri Anketi

Ortak kuruluglarin ulastigi G tlkedeki Mesleki Egitim ve Ogretim égrencilerinin dijital yetkinliklerinin
gercek diizeyi hakkinda bir arastirma: ispanya (FEMXA), Tiirkiye (Osmaniye MEM) ve Romanya (T4E),
veri toplama teknigi olarak ¢evrimici bir anket kullanilarak gelistirilmistir. Bu ¢evrimici anket, dijital
yeterliliklerin tam olarak ne diizeyde oldugunu ve MEQ 6grencilerinin daha fazla zorluk yasadig
alanlarin neler oldugunu analiz etmek icin tasarlanmistir. Ayrica, Dijital Kolaylastirici Egitmen ve
barindirma platformumuzun odaklanacag alanlar oldugundan, Oyunlastirma, Veri Analizi ve Yapay
Zeka konularina ozellikle vurgu yapilmistir.

Asagidaki rapor, bu bilgileri dogrudan 6grencilerin kendilerinden topladigimiz icin Mesleki Egitim ve
Ogretim o6grencilerinin dijital yeterliliklerinde bulunan eksikliklerin yeterince dogru bir resmini
cizmektedir. Anket sorularinin tasarim asamasinda takip edilen nicel arastirmanin hedefleri sunlardir:

e Mesleki Egitim ve Ogretim okullarindaki 6grencilerin, ortak kuruluslarin tg farkli tilkesindeki
ogrenimlerinde farkli dijital arag ve sireclerin kullanimina iliskin sahip olduklari genel bilgileri
elde etmek: ispanya, Romanya ve Tiirkiye.

e Mesleki Egitim ve Ogretim 6grencilerinin, akran 6grencilerle tatmin edici bir sekilde etkilesim
kurmak ve en iyi 6grenme bicimlerini zenginlestirmek icin dijital kaynaklari kullanirken teknik
ve pedagojik beceri diizeylerini analiz etmek.

e Mesleki Egitim ve Ogretim 6grencilerinin egitime uygulanan Veri Analizi, Oyunlastirma ve
Yapay Zeka ile ilgili bilgi ve becerileri hakkinda daha yakin bir analiz elde etmek.

Arastirma sirasinda takip edilen asamalar sunlardir:
Asama I: Nicel Arastirma Aracinin Tasarimi

Osmaniye MEM arastirma ekibi, basta Egitimciler icin Dijital Yetkinlik Cergevesi (DigCompEdu) olmak
Gzere, DigiFacT projesi sirasinda gelistirilen 6nceki arastirmalara ve diger ilgili yayinlara dayanarak
anket sorularini tasarlamistir. Sorular, her biri asagidaki arastirma sorularina karsilik gelen bloklara
bolinmastir:

e Mesleki Egitim ve Ogretim 6grencilerinin dijital araglari kullanma konusundaki genel yetkinlik
ve deneyim dizeyleri nedir?

e Belirlenen bes kategoride dijital araclari kullanan 6grencilerin teknik ve pedagojik becerileri
nelerdir?

e Ogrencilerin oyunlastirma, very analizi ve yapay zeka ile ilgili bilgi ve deneyim diizeyleri nedir?

e Ogrencilerin oyunlastirma, very analizi ve yapay zeka kullanan dijital ara¢ ve platformlari
kullanma becerileri ne dlizeydedir?
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Ayni zamanda bunlar, aciklanan arastirma hedefleriyle de uyumludur.

Verilerin toplanmasi icin uygulanan teknik, Microsoft Forms araci kullanilarak hazirlanan c¢evrimici bir
ankettir. Anket, DigiFacT konsorsiyumunun ¢ ulusal dilinde hazirlanmistir: ispanyolca, Tiirkce ve
Rumence.

Asama II: Saha Calismasi

Cevrimici anket, konsorsiyum kuruluslari tarafindan bir ay streyle dagitilmistir. Orijinal hedef grup,
mesleki egitim ve 6gretim 6grencilerinin li¢ Avrupa Ulkesinin mesleki egitim ve 6gretim sistemlerinde
kullanilan dijital araglar hakkinda halihazirda ne bildiklerini degerlendirmek istedigimiz niifusa karsilik
gelen 75 6grenci olarak belirlenmistir. Yayginlastirmanin sonuglari toplam 182 6grencinin yanitlarini bir
araya getirmigtir.

Asama lll: Analiz Asamasi

Elde edilen sonuglarin istatistiksel analizi agsagidaki adimlarda gelistirilmistir: Anket ile elde edilen
verilerin toplanmasi; Verilerin ortak bir elektronik tabloda diizenlenmesi; Arastirmanin amaci goz
onlinde bulundurularak verilerin istatistiksel analizi. Bunun miimkin olabilmesi igin analiz, her bir 6zel
anket sorusunun ilgili arastirma sorulariyla ve nicel arastirmanin genel hedefleriyle (blok 1, blok 2, blok
3 veya blok 4) tanimlanmasina olanak taniyan bloklar halinde siniflandirma sistemine aktarilmasi;
Sonuglarin goérsel ve grafiksel bir formatta diizenlenmesi ve sunulmasi; Veri yorumlama sonuglarina
dayali sonuglarin ¢ikarilmasi; arastirma raporunun detaylandiriimasi.

Mesleki Egitim ve Ogretim Calisanlari Gériismeleri

Mesleki egitim ve 6gretim egitmenleri, 6grencileri is piyasasina hazirlamak icin pedagojik bilginin yani
sira mesleki bilgiye de ihtiya¢ duymaktadir. Ayni zamanda, 6gretmenlerin egitim ve 0Ogretim
programlari yenilikci 6gretme ve 6grenme yaklasimlari ile dijital beceriler gelistirmeyi hedeflemelidir.
Bu nedenle, o6gretmenlerin egitim ihtiyaglari, isglicii piyasasinin talepleri igin dogru araclarla
donatildiklarindan emin olmak icin degerlendirilmelidir.

Asagidaki rapor, DigiFacT konsorsiyumunun dijital bir platform tasarlamak ve (¢ iilkedeki MEQO
toplulugundaki egitimcilerin gercek ihtiyaclarina dayali olarak Dijital Kolaylastirici Egitmeninin (DFT)
rolini gelistirmek icin gelistirdigi ulusodtesi arastirmanin temellerinden biridir. Mevcut en iyi
uygulamalar ve araclarin masa basi arastirmasi, MEO 6grencileri ve 6gretmen/egitmenlerin ihtiyag ve
eksikliklerinin nicel arastirmasi ile birlikte bu ulus Otesi arastirma, daha sonra DigiFacT dijital
platformunun ve DFT'nin insasi icin Ogretim Tasarim Kilavuzlari haline gelecek olan seyin temelini
olusturmaktadir. Mevcut arastirma, mesleki egitim ve egitmen saglayicilarinin kilit personeliyle yapilan
bireysel gériismelere dayanmaktadir.

Calismanin amacina ulasmak icin arastirma ekibi asagidaki 6zel hedefleri belirlemistir:

1. Egitimcilerin 6gretimde dijital araclari uygularken teknik ve pedagojik becerilerini
degerlendirmek.

2. Ogretmenlerin dgrencilerle dijital araglar araciligiyla etkilesim kurma becerilerini
degerlendirmek.

Yukarida bahsedilen li¢ temel beceriyi (egitimcilerin mesleki ve pedagojik yeterlilikleri ve 6grencilerin
dijital araclari kullanma vyeterlilikleri) analiz etmek icin, Avrupa Egitimcilerin Dijital Yeterliligi
Cercevesi'nde (DigCompEdu) belirtilen alti alan temel alinarak on gériisme sorusu tasarlanmistir.

Alan 1, egitimcilerin mesleki ortamlari, meslektaslari, 6grenciler ve ebeveynlerle etkilesime girerken
dijital araclan kullanmalari ile ilgilidir.
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Alan 2, sinifta dijital kaynaklar etkin ve sorumlu bir sekilde kullanmak ve olusturmak icin gereken
yetkinliklere odaklanmaktadir.

Alan 3, 6gretmenin yenilikci pedagojik uygulamalari benimseme becerisini hedeflemektedir.

Alan 4, dijital teknolojilerin 6grencilerin performansini degerlendirmek ve iyilestirmek igin bir arag
olarak kullanilmasini ele almaktadir.

Alan 5, kullanilan teknolojinin kapsayiciligina ve erisilebilirligine odaklanmaktadir.

Alan 6, 6grencilerin dijital teknolojileri glivenli ve sorumlu bir sekilde kullanmalarini saglamak igin
gereken yetkinlikleri detaylandirmaktadir.
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&&° < 2 o,
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; < @/@
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Sekil 1: DigCompEdu alanlari ve kapsami

MEO egitimcilerinin bu alti ana alandaki yeterliliklerini analiz etmek igin yari yapilandiriimis gériismeler
yapilmistir. Goérusilen kisilerin cevaplarini daha iyi yonlendirebilmek icin Gg dijital teknoloji alani
secilmistir:

e Verianaliz araglar (6grencilerin akademik performansini izlemek igin),
e Oyunlastirma (dersler sirasinda 6grencilerin katilimini artirmak icin) ve
e Yapay Zeka (6gretmenin gorevlerini kolaylastirmak ve 6grenmeyi bireysellestirmek igin)

Gorusmeler, arastirmanin genellenebilirligine ve aktarilabilirligine olanak saglayacak sekilde
tasarlanmistir. Metodoloji sinirli sayida 6rneklem kullansa da érneklem segimi, (¢ tilkedeki cesitli MEO
egitim alanlarini kapsayan, MEO egitiminde uzmanliga sahip profesyoneller de dahil olmak (zere,
istihdama yonelik 6rgiin ve yaygin egitimi birlestiren gortismecileri dngérmektedir.

Asagidaki rapor, bu bilgileri dogrudan egitimcilerin kendilerinden topladigimiz icin Mesleki Egitim ve
Ogretim egitimcilerinin dijital yeterliliklerinde bulunan eksikliklerin yeterince dogru bir resmini
cizmektedir.

Arastirma sirasinda takip edilen asamalar sunlardir:
Asama I: Nitel Arastirma Aracinin Tasarimi: Yari Yapilandirilmis Gériismeler

TEAMA4Excellence (T4E) arastirma ekibi, DigiFacT projesi sirasinda gelistirilen 6nceki aragtirmalara ve
basta Egitimciler icin Dijital Yetkinlik Cercevesi (DigCompEdu) olmak Uzere diger ilgili yayinlara
dayanarak miilakat sorularini tasarlamistir. Bu asama asagidakileri icermektedir:
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e Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenlerinin dijital vyeterlilik diizeylerini arastirmak,
egitimcilerin 6gretimde dijital araclarnt uygularken teknik ve pedagojik becerilerini
degerlendirmek ve Ogretmenlerin Ogrencilerle dijital araglar araciligiyla etkilesim kurma
becerilerini degerlendirmek karmasik arastirma gorevleridir. Anlaml bir nitel arastirma
tasarlamak igin arastirmacilar, ilgili kurumlardan gesitli rapor ve yayinlara, ¢alisma konusuyla
ilgili basarili projelere, ilgili haber ve blog yazilarina, egitimde nicel arastirma metodolojisine
iliskin kilavuzlara bagsvurmustur.

e DigCompEdu cercevesini bir baslangic noktasi olarak kullanarak, o©zellikle veri analizi,
oyunlastirma ve yapay zeka alanlarinda mesleki egitim ogretmenlerinin dijital yeterlilik
diizeylerini analiz etmek igin gbriisme sorularinin tasarlanmasi.

e Milakat sorularinin proje ortaklarinin dillerine gevrilmesi.
Asama ll: Saha Galismasi

Asama I'in tamamlanmasinin ardindan, her bir ortak kurulus asagidakileri gergeklestirmistir:

e Potansiyel gorismecilerle iletisime gegilmis ve onlara proje ve milakat hakkinda genel bilgi
verilmistir. Ayrica, gorismeciler gériismelerin gizliligini ve anonimligini vurgulamistir. ilk
yaklasim mesaji (6rnegi Ek 1'de yer almaktadir) e-posta veya diger ¢evrimigi iletisim kanallari
(6r. WhatsApp, Telegram, Messenger, vb.) lizerinden génderilmistir.

e Gorismeye katilmak isteyenlere goriisme alanlari ve sorulari saglanmistir. Bu, goriisilen
kisilerin gorlisme temalarina asina olabilmeleri icin yapiimistir.

e Gorismenin hem gorismeci hem de gorusulen kisi icin uygun bir tarih/saatte planlanmasi

Asgari gorisme sayisi kurulus basina 3 (lg), toplamda 9 (dokuz) ankettir. OMEM 5, FEMXA ve T4E ise 3
gorisme gerceklestirmistir. Her bir gorisme yaklasik 30 dakika sirmistir. Gorlisme sirasinda
gorlismeci notlar almistir. Gorismelerin desifre metinleri, kurulusun kisaltmasi ve gérisme numarasi
(6rnegin T4E-1) ile anonim hale getirilmis ve verilerin analizi ve goriismelere iliskin nihai raporun
hazirlanmasi igin T4E'ye verilmistir.

Asama lll: Analiz Asamasi

Analiz asamasi asagidakileri icermektedir:

e Gorusmeler sirasinda elde edilen anonimlestirilmis kismi transkript verilerinin hazirlanmasi.

e Verilerin analizi, arastirmanin halihazirda belirlenmis olan amaci géz 6niinde bulundurularak
yapilmistir. Bunun mimbkiin olabilmesi icin analiz, her bir 6zel gérlisme sorusunun 6énceden
belirlenmis genel bir arastirma temasiyla (Alan 1 ila 6) tanimlanmasina olanak taniyan
alanlardaki siniflandirma sistemine katilmistir.

e Sonuglarin acik, 6zIG ve tutarl bir sekilde diizenlenmesi ve sunulmasi.

e Veri yorumlama sonuglarina dayali olarak sonug ¢ikarma.

Ortak dlkelerin dijital egitimdeki son durumlari ve 6gretmenlerin derslerinde dijitallesmeleri Gzerine
yapilan masa basi arastirmasina dayanarak, dijital egitimde 6gretmenlerin durumu hakkinda fikir veren
katilimcr Glkelerin ulus Otesi bir raporunu olusturduk. Mesleki egitim ve 6gretim 6gretmenleri ve
mesleki egitim ve 6gretim 6grencileri icin yapilan anketler ve mesleki egitim ve 6gretim calisanlari igin
yapilan goriismeler ile masa basi arastirmalarina ve birincil arastirmalara dayanarak hazirladik:

Mesleki Egitim ve Ogretim Ogretmenleri ve E§itmenleri igin Kilavuz

Egitim sektoriinde devam eden dijitallesme, egitmenlerin medya-didaktik yeterlilikleri konusunda yeni
talepler dogurmaktadir. Teknoloji tabanli 6grenme, egitim ve gelisimde 6nemli bir rol oynamaktadir ve
bu zor zamanlarda 6grencileri icin uzaktan egitim ve cevrimici 6grenme stratejilerini uygulama
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konusunda egitmenler lizerinde artan bir baski vardir. Cevrimigi isbirligi ve 6g§renme araglarinda en iyiyi
sunmak igin birlikte ¢alisirken, diinyanin dért bir yanindaki 6grencilerin egitim kariyerlerine devam
edebilmeleri gerekiyor. G6z acip kapayincaya kadar yilz ylize derslerden cevrimici derslere gecis
yapmak hem egitmenler hem de 6grenciler igin Urkitlici gorinebilir. Bu gorevi kolaylagtirmaya
yardimci olmak ve ekip arkadaslarimizla dayanisma icinde olmak icin, Mesleki Egitim ve Ogretim
O0gretmenleri ve egitmenleri icin kilavuzlar, 5E modelinde gevrimici ve uzaktan 6gretim igin bazi
araglarin nasil kullanilacagina dair bazi tavsiyeler ve birkag fikir sunmak istemektedir. Bu kilavuzun
amaci, 5E 6gretim modeline uygun olarak dijital 6gretim platformlarini arastirmaktir. Egitim sirasinda
dijital teknolojilerin kullanilmasi egitimde yeniligi tesvik edecektir. Egitimde teknoloji, 6grenme
ortamlarinin ve firsatlarinin gesitliligini artirabilir ve sinif icerigini daha ¢esitli ve neredeyse her bir
Ogrenci igin erisilebilir hale getirerek 6grenme deneyiminin kalitesini artirabilir. Béylece, 6grenciler
arasinda daha fazla katilim ve baghlk saglanabilir.

Yetkinlik Haritasi

Yetkinlik haritalama, belirli bir ticaret, meslek veya is pozisyonunda etkin bir sekilde faaliyet géstermek
icin gereken belirli becerileri, bilgileri, yetenekleri ve davraniglari belirleme siirecidir. Yetkinlik haritalari
genellikle yetkinlik profilleri veya beceri profilleri olarak adlandirilir. Ozellikle egitim alaninda haritalar,
beceri ve yetkinliklerin veya yetkinlik tanimlarinin daha kapsamli beceri ve yetkinlikler olusturmak
Uzere nasil bir araya getirilebilecegi veya bilesen beceri veya yetkinliklere nasil ayristirilabilecegidir.
Bilgi Yonetim Sistemi Yetkinligin Yeniden Kullanilabilir Tanimi veya Egitim Hedefi - En Iyi Uygulama ve
Uygulama Kilavuzu'na goére taksonomiler agag seklinde basit haritalardir. DigiFacT konsorsiyumu
referans belge olarak DigCompEdu Cergevesini kullanmayi se¢mistir. Egitimcilerin Dijital Yetkinligi icin
Avrupa Cercevesi (DigCompEdu), egitimcilerin dijital olarak yetkin olmasinin ne anlama geldigini
aciklayan bilimsel olarak saglam bir cercevedir. Avrupa'da egitimcilere 6zgi dijital yeterliliklerin
gelistirilmesini desteklemek icin genel bir referans cercevesi saglar.

Bu nihai rapor, asagidaki 2 béliimde Kilavuz ilkeleri (6gretim tasarimi) ve Yetkinlik haritasini
icermektedir.
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Mesleki Egitim ve Ogretim Dijital Kolaylastiricilari icin Ogretim
Tasarimi. 5E Modeli

Akademik bir perspektiften bakildiginda, 6gretim tasarimi "6grenme ve 6gretim ilkelerinin 6gretim
materyalleri, etkinlikler, bilgi kaynaklari ve degerlendirme planlarina donistirilmesine yonelik
sistematik ve yansitici bir siire¢" olarak tanimlanmaktadir.! Ogretim tasariminin baslangic noktasinin,
ogrencilerin ne 6grenmesi gerektiginin netlestirilmesi oldugu aciktir (Norbert, Thomas, Patrick ve Oleg,
2017, s. 1). Baska bir deyisle, 6gretim tasarimi, yeni bilgilerin edinilmesini kolaylastiran 6grenme veya
0gretim deneyimleri yaratmaktir.

Ogretim tasarimcilari, toplumun her kesiminden 6grenenlere cesitli sekillerde egitim ve &gretim
materyalleri olusturur ve sunar. El notlari ve kilavuzlar gibi geleneksel kagit materyallerin yani sira e-
Ogrenim teknolojileri ve multimedya ile de ¢ahsirlar. Calismalari ilk ve orta dereceli okullardan
Universitelere ve yetiskin egitim tesislerine kadar gorilebilir. Ayrica akademik sektor disinda saglik
hizmetleri, perakende ve ordu gibi cesitli sektérlerde de bulunurlar. 2

Uygulamada 6gretim tasarimi, uzmanlasmis ve son derece uygulamali bir bilgi gerektirir. Etkili 6grenme
ortamlarinin tasarlanmasi icin gereken bilgi yalnizca 6gretilecek belirli konular hakkinda bilgi icermez
(yani, icerik bilgisi). Etkili 6gretim ve/veya 6grenme ortamlari tasarlamak icin cesitli genel stratejiler ve
Ogretim yontemleri, teshis, test ve degerlendirme (yani genel pedagojik bilgi) hakkinda da bilgi sahibi
olmak gerekir. Son olarak, icerige 6zgli gorevlerin didaktik ve tanisal potansiyelleri hakkinda bilgiye,
yararli sunum ve temsil bicimleriyle ilgili kendine 6zgli deneyimlere, belirli bir icerigin 6grenilmesini
neyin kolay ya da zor kildigina dair bir anlayisa ve farkli yas ve sosyal ge¢cmise sahip 6grencilerin
o0grenme ortamina girdikleri 6nyargilar hakkinda temel bilgiye (yani pedagojik icerik bilgisi) ihtiyag
vardir. (Norbert, Thomas, Patrick ve Oleg, 2017, s. 20)

Ogretim tasarimcilarinin gesitli 5grenme alistirmalari gelistirirken temel olarak kullanabilecekleri ¢ok
sayida kimlik modeli vardir. En yaygin ve yaygin olarak kullanilan bes 6gretim tasarimi modeli sunlardir:
Bloom Taksonomisi, ADDIE Modeli, Yinelemeli Tasarim, SAM Modeli, Ogrenme Cemberi Cercevesi.
Ogretim tasarimi uygulamalar, tim egitimlerin Ogrenmenin Sihirli Uggenini olusturan ¢ temel
bileseni icermesini gerektirir: (1) 6grenme hedefleri - hedefler 6grenci icin sonuglardir ve 6grencinin
bir dersin sonunda ne yapabilecegini tanimlamalidir, (2) 6grenme faaliyetleri - 6gretim tasarimcisinin
tasarim asamasinda planladigi eylemler. Hem hedefleri hem de aktiviteleri olustururken 6grenciyi goz
onlinde bulundurun, (3) 6grenme degerlendirmeleri - Hem 6grenme hedefleri hem de 6grenme
aktiviteleri ile uyumlu olmalari zorunludur.®

Ogretim tasarimi, bu g siitun "karsilikli bagimlilik niyetiyle" ya da tiii de birbirini destekleyecek sekilde
insa edildiginde en etkili ve 6grenme ciktilari en basarili olur. Ogretim alistirmalari olusturmak igin
O0gretim tasarimi teorilerini kullanmak, 6grenciler icin ¢cok sayida olumlu fayda saglayabilir: odaklanmis
/ ozellestirilmis programlar olusturur, daha fazla 6grenci katimini tesvik eder, agik ve olgllebilir
hedefler belirler, tutarhlik yaratir, 6grenciler icin 6grenmeyi basitlestirir.

! Santiago Universitesi, "Ogretim tasarimi nedir?". https://onlinedegrees.sandiego.edu/what-is-instructional-design-examples/

2 burdue University, "What is instructional design?”. https://online.purdue.edu/blog/education/what-is-instructional-
design

3 Wengroff, J. (2019, 21 Haziran), "Sihirli Uggen Nedir? Ogrenme Hedeflerini, Egitim Faaliyetlerini ve Degerlendirme Yéntemlerini
Hizalamak". https://getsynapse.com/blog/what-is-the-magic-triangle-aligning-learning-objectives-training-activities-and-assessment-
methods/
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5E Modeli, programlarin, Unitelerin ve derslerin sirasini ve organizasyonunu g¢ergevelemeye yardimci
olmak igin kullanilmigtir ve su asamalardan olusur: katilim, kesif, agiklama, detaylandirma ve
degerlendirme. Her asamanin belirli bir islevi vardir ve egitmenin tutarli bir egitim vermesine ve
ogrencilerin bilimsel ve teknolojik bilgi, tutum ve becerileri daha iyi anlamasina katkida bulunur.

Bu model 1987 yilinda Biyolojik Bilimler Mifredat Calismasi tarafindan gelistirilmistir ve 6grencilerin
soru sorarak, gozlemleyerek, analiz ederek ve sonug ¢ikararak problemleri ¢gzmek ve yeni kavramlari
arastirmak icin birlikte ¢alistiklari isbirlikgi, aktif 6grenmeyi tesvik etmektedir. 5E 6gretim modeli,
geleneksel bir 6gretim modelinden yeni nesil bir 6gretim modeline gecmektedir:

Katim, egitmenin artik 6grencilere ne yapacaklarini gostermedigi veya soylemedigi anlamina gelir.
Etkinlik, gegmis ve mevcut 6grenme deneyimleri arasinda baglantilar kurmali, 6nceki kavramlari ortaya
ctkarmali ve o6grencilerin duslincelerini mevcut etkinliklerin 6grenme ciktilarina yonelik olarak
diizenlemelidir.

Kesfetme, 6grencilere problemleri agma, model gelistirme veya veri toplama firsati verir. Egitmen
modeli veren, gosteren veya anlatan kisi degildir. Kesif asamasinda, 6grenciler somut 6grenme
deneyimleri yoluyla yeni kavrami aktif olarak kesfederler.

Aciklama asamasi, 6grencilerin bir seyi nasil yaptiklarini distinmelerini ve anlamalarini saglar. Simdi,
sorunun nerede yanitlandigini veya sorunun nerede ¢6zildiginil derinlemesine arastirmak ve iddialari
desteklemek icin kanit kullanmak anlamina geliyor.

Ayrintili adim okuma, izleme veya yeni fikirler sunma ile ilgili degildir. Egitmen, 6grencilerin degerli
baglantilar kurmasini saglar: kavramdan kendine, kavramdan kavrama ve kavramdan diinyaya
baglantilar, capa ve arastirma olaylarini birbirine baglamaya yardimci olur.

Degerlendirmek artik sadece kelime dagarcigl degerlendirmeleri veya not verilen glinliikler anlamina
gelmiyor; artik arastirma siireci, hipotez ve ¢capa fenomeni (izerine elestirel bir sekilde disinmek
anlamina geliyor.

Goruldigia lzere 5E Modeli, insanlarin deneyimlerden bilgi ve anlam olusturdugunu 6ne siren
yapilandirmaci 6grenme teorisine dayanmaktadir. Ogrenciler etkinlikleri anlayarak ve {izerinde
disinerek yeni bilgileri onceki fikirleriyle bagdastirabilirler. Bu model, egitimcilerin 6grenciler igin
benzersiz bir 6grenme deneyimi yaratmalarina olanak tanir. 5E Modeli gibi 6gretim modellerini
siniflarina dahil edebilen egitmenler, 6grencilerin aktif katiim yoluyla glgli bir bilgi temeli
olusturmalarina yardimci olur. Sinifta yapilandirmacilik, egitimcilerin 6gretim yaklasimlarina
sorgulama, kesif ve degerlendirmeyi dahil etmelerini gerektirir. Bircok yénden bu, egitmenin
kolaylastirici roliini oynamasi ve 6grencilere yeni kavramlar 6grenirken rehberlik etmesi anlamina
gelir.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

17


http://www.digifactproject.com/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

1. Etkilesim
Amag

Egitimci, 68renme donglisiiniin ilk adiminda 6grencilerin 6nceki deneyimlerini anlamak ve varsa bilgi
eksikliklerini tespit etmek igin ¢calisir. Gelecek konulara ilgi uyandirmak ve ¢ocuklarin dikkatini o konuya
cekmek 6nemlidir.

Ogrencilerin dikkatini 6égretim konusuna ¢cekmek icin 6gretmenler dgrencilere sorular sorabilir veya
konu hakkinda zaten bildiklerini yazmalarini isteyebilir. Bu ayni zamanda kavramin 6grencilere ilk kez
sunuldugu zamandir.

Katilim bolimi 5E modelinin ilk ve tartismasiz en 6nemli bélimuadir. Bu adimin temel amaci
dgrencilerin dikkatini konuya cekmektir. Ogrencilerin bagliga daha fazla ilgi géstermesiicin, gretmenin
ogrencilerinin tek bir yoninden daha fazlasini ele almasi gerekir. Bir 6gretmenin 6grencilere ders
verirken goz 6niinde bulundurmasi gereken, 6grencilerin farkli gecmisleri ve farkli konulara olan
egilimleri gibi farkh yonler vardir. Her 6grencinin kendi ilgi alanlari olmasina ragmen ve bazi sonuglara
ulasmalarini saglamak igin, bir 6gretmenin birden fazla yéni géz onlinde bulundurmasi gerekir. Bu
nedenle 6gretmenin temel amaci, mimkin oldugunca ¢ok sayida 6grencinin istenilen noktaya
ulasmasina yardimci olmak olmalidir.

Bir soru sormak, bir problemi tanimlamak, tutarsiz bir olayr gostermek ve sorunlu bir durumu
canlandirmak, 6grencilerin ilgisini cekmenin ve onlari 6gretim gérevine odaklamanin tiim yollardir.
Ogretmenin rolii durumu sunmak ve 6gretim gérevini tanimlamaktir. Ogretmen ayni zamanda gérevin
yerine getirilmesi icin kural ve prosedirleri de belirler. Basarili bir katim, 6grencilerin 6grenme
faaliyeti karsisinda saskinhga dismesi ve aktif olarak motive olmasiyla sonuglanir. Burada "aktivite"
kelimesi hem zihinsel hem de fiziksel aktiviteyi ifade eder. Daha fazla uygulama icin 6gretmenler saygin
sitelerden veya kaynaklardan kitaplar ve videolar, kavramla iliskili kitaplar, gercek hayattan resimler
etkili tartisma ve beyin firtinasi kullanabilir.

Ogrencileri bir derse etkili bir sekilde dahil etmenin cesitli yollari vardir. Mevcut bir videoyu, kitabi ya
da sadece resimleri kullanabilir ya da olusturabilirsiniz. Ogretmenler kavramla ilgili etkili sorgulamayi
tesvik ettiginde, katilim gosteren 6grenciler derinlemesine distinlr. Glnlik 6rnekler hakkinda tartisma
yoluyla 6grencilerin 6n bilgilerini kullanmak, kavrami anlamalarina veya kesfetmelerine yardimci
olabilir.
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Faaliyetler

Dijitallesen egitim sisteminde 6gretmenler herhangi bir egitim programinin, dersin ya da konferansin
basinda tim 6grencilerin dikkatini konuya ¢ekmek, ilgilerini cekmek ve konu (izerinde diisinmelerini
saglamak icin web 2.0 araclarini kullanmay: tercih edebilirler. Cesitli oylama/quiz/dogru yanlis, evet-
hayir veya serbest kelime veya climle secenekleri ile sinifin ilgisi ve hazir bulunusluk diizeyi hizli bir
sekilde olcllebilir. Sonuclar gruba aninda gosterilerek gruptaki konu ile ilgili bilgi, ihtiya¢ ve motivasyon
derecesi hakkinda anlik bilgi sahibi olmalari saglanir.

Ornegin kelime bulutu etkinligi yapilirsa en cok tekrar eden kelimelerden yola ¢ikarak konu hakkinda
kisa bir tartisma saglanir. Konu, kavram ya da terimlerle ilgili kisa ciimleler istenirse bunlar sinifla
paylasilir ve dogru ya da yanhs vurgusu yapilarak derse verimli bir giris yapilmis olur. Test yapildig
takdirde sorulara verilen dogru ve yanlis cevap oranlarindan sinifin derse hazir bulunuslugu birlikte
gorilebilir ve gerekli seviyede devam edilebilir. Asagida siralanan araglar dersin ilerleyen asamalarinda
dikkat 6lgme araci olarak ve ders sonunda tekrar/pekistirme veya hatirlatma araci olarak da
kullanilabilir. Bu araglarin en 6nemli faydasi/6zelligi tum gruptan gok hizli bir sekilde geri bildirim almak,
analiz etmek ve gruba gostermektir. Tim araglar uzaktan egitim veya web seminerlerinde de
kullanilabilir.

Mentimetre
Neden Mentimetre?

Cevrimici 6gretim ve uzaktan egitim diinyasinda, 6gretmenler 6grencileri yeni yollarla mesgul ve bagl
tutmaya calisiyorlar. Mentimetre, sinif katilimini artirmak ve herkesin sesinin duyulmasini saglamak
icin milkemmel bir aractir. Mentimetre, 6grencilerin hazir olup olmadigini gérmek icin dersin basinda
bir katihm araci olarak kullanilabilir ve ayrica bicimlendirici degerlendirmeler olusturmak, tartismalari
ateslemek ve eglenceli bilgi yarismalariyla bilgiyi test etmek icin kullanilabilir. Farkh yas gruplarindan
insanlarla her turli egitim ve 6gretimde kullanilabilir.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Mentimeter, canli anketler, kelime bulutlari, sinavlar, ¢oktan se¢cmeli sorular ve daha fazlasini
kullanarak o6grencilerin derse katilmalarini saglar. Ayrica 6grencilerin 6gretilecek konuyla ilgili
gecmislerini gérmek icin de kullanilir. Mentimetreye katilmak icin 06grencilerin mentimetre
uygulamasini indirmeleri veya katilmak icin bir hesaba sahip olmalari gerekmez. interaktiftir ve kod
yazarak etkinlige katilinabilir. interaktif oldugu icin yanitlar aninda ekranda dinamik ve renkli gérseller
olarak goriinecek ve grupla daha iyi baglanti kurmalarina yardimci olacaktir.

Adim Adim Mentimetre

https://www.mentimeter.com/ adresinde bir hesap olusturun

Bir mentimetre testi olusturun

Bir soru tliru segin ve sorunuzu yazin

Secenekleri yazin ve dogru secenegi secin

Bir kod olusturun

Kodu 6grencilerle paylasin ve bu kodla menti.com'a girmelerini isteyin.

ok wnNRE

Mentimetre Ozellikleri

e Katilmak kolay
e Uygulamayi indirmeye veya bir hesaba sahip olmaya gerek yok

® Cevrimici ve ylz yize kullanilabilir
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e lgi cekici ve eglenceli
e Hizli geri bildirim
Wordwall
Neden Wordwall?

Wordwall, 6grenme etkinlikleri olusturmaya yonelik Ucretsiz bir cevrimici aractir. Wordwall ile
ogretmenler sinifta islemek istedikleri konuyu Wordwall'a girebilir ve sinavlar, kelime oyunlari, labirent
kovalamacalari ve ¢ok daha fazlasi gibi gesitli hazir, tamamen 6zellestirilebilir etkinlikler alabilirler.
Wordwall, 6gretmenlerin 6grenciler icin ylz ylize veya gevrimigi olarak bir dizi etkilesimli ve ilgi ¢ekici
sinif etkinligi olusturmalarina yardimci olmak igin tasarlanmistir. Bu platform, Ogretmenlerin
aralarindan se¢im yapabilecekleri gesitli sablonlar sunmaktadir.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Ogretmenler veya 6grenciler teknoloji kullaniminda mikkemmel olmasalar bile, sinifta kullanmak ¢ok
fazla zaman almayacaktir. Coktan segcmeli, gruplama, eslestirme ya da daha karmasik oyunlar ve quizler
gibi iyi bilinen etkinlik turlerini olusturmak igin hazir sablonlari ile 6grencileri dersin konusuna dahil
etmek icin mitkemmel bir aracgtir. Wordwall web tabanlidir ve iyi bir internet baglantisi ile dakikalar
icinde hizli ve kolay bir sekilde etkinlikler olusturulabilir ve farkli sekillerde paylasilabilir.

Adim Adim Wordwall

1. https://wordwall.net/ web sayfasinda bir hesap olusturun
2. Sadece birkag kelime ve birkag tiklama ile 6zellestirilmis bir kaynak olusturun.
3. Egitim konunuza veya temaniza uygun bir sablon secin

Wordwall Ozellikleri

o Kullanimi kolay
® Sadece bir bilgisayar veya tablete ihtiyaciniz var

o Kullanilabilecek ve paylasilabilecek bir¢cok sablon var

= Match up Quiz Random wheel

—=a Missing word = = Group sort [+ Mat-:hirllg pairs
L [ |
- [
Unjumble Random cards Find the match
~ A
® W A
Open the box Anagram . Labelled diagram
n (e Jififo
[ 5] 4] 5] .
B H Gameshow quiz .“‘1“ Whack-a-maole True or false
H B
= H
= 2|
.% Balloon pop Maze chase Airplane
! - -
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Plickers
Neden Plickers?

Plickers, test sorularini c6zmeyi kolaylastiran basit bir web 2.0 aracidir. Sorulari ¢c6zerken ayni zamanda
eglenirsiniz de. Plickers't kullanirken bir bilgisayar laboratuvarinda olmaniz gerekmez ya da her
ogrencinin bir cep telefonu veya tableti olmasi gerekmez. Her 6gretmenin sinifinda kullanabilecegi bir
aractir ve bu ylizden bu kadar cok tercih edilmektedir. Plickers sinifta fark yaratacak ve 6grencilerinizin
derse keyifle katilmasini saglayacak bir uygulamadir. Plickers'i dersin en basinda ilgi cekici ve motive
edici bir arac olarak derse katilim icin ya da ders sonunda bir degerlendirme araci olarak
kullanabilirsiniz. Test c6zmeyi sevmeyen 6grencilerin de dikkatini cekerek derse/etkinlige katiimalarini
saglar.

Plickers, ilkokul dahil her sinif diizeyinde kullanilabilmesi, ¢ok fazla cihaz gerektirmemesi, sonuglarin
aninda gorintilenebilmesi, pratik kullanimi gibi Ozellikleriyle 6gretmenlerin gonlini kazanan
araglardan biridir.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Bir bakima motivasyonu ve rekabeti artiran ilgi cekici bir aractir. Bu araci kullanirken 6grencilerin tablet
veya cep telefonuna sahip olmalari veya internete ihtiya¢ duymalari gerekmez. Sadece sorulari
dikkatlice okumalari ve basili QR kod sayfalarini saklamalari yeterlidir. Birbirine cok benzeyen bu kod
sayfalarinda bir kart numarasi ve 4 cevap segenegi bulunuyor. Cevap ne olursa olsun, 6grenciler
kagitlarini gostererek o sik Ustte kalmasini saghyorlar.

Sorular hazirlandiktan sonra 6gretmenler kartlari 6grencilere isimlerine goére dagitiyor ve uygulamaya
basliyor. Plickers uygulamasini telefonunuza veya tabletinize indirdikten sonra sinifi segiyorsunuz. O
sinifa atanmis sorulardan sectiginiz sorular 6gretmeninizin bilgisayarinda Plickers'in 'Live View' bolim
secildiginde ekranda goriintilenecektir. Ogrenciler soruyu okuyup dogru cevabi cikardiklarinda, siz
telefonunuzun ya da tabletinizin kamerasiyla QR kodlari okuturken bu ekrana yansiyacak ve 6grenciler
dogru cevap verip vermediklerini gérecekler.

Adim Adim Plickers

Oncelikle Plickers ve Plickers'in sinifta kullanimi hakkinda genel bir bilgiye sahip olmaniz gerekir

=

Plickers'ta bir hesabiniz olusturun https://get.plickers.com/
Siniflarinizi ve 6grencilerinizi ekleyin

Soru setleri olusturarak icerik olusturun

Plickers kartinizi yazdirin veya satin alin

Simdi Oynatiliyor penceresini agin

Plickers uygulamasini agin ve testinizi baslatin

Tarayiciya girin

Ogrencilerinizin cevaplarini tarayin

. Anlik sonuglari gorintileyin

10. Bir sonraki sorunuza gecin veya oturumu sonlandirin

©ENOU A WN
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0 Plir:k&s Kullanim

plickers

Plickers Ozellikleri
Plickers 6gretmenlerin 6grencilerin anlayisini kontrol etmesini saglar

Tiklama cihazlan yerine yazdirilabilir "kagit tiklayicilar" kullanan Ucretsiz, etkilesimli bir teknoloji
aracidir

o (Ogretmen, katilm durumundaki 6grencilerden topladigi verilerle ders planini ve igerigini dgrencilerin
hazir bulunusluk diizeyine gore yonlendirebilir.

e Ogrenciler, kartlarinin taranip taranmadigini ve cevaplarinin gériintiilenip goriintiilenmedigini izlerken
dersle mesgul olurlar.

® Kartlar internetten satin alinabilir ya da indirilip basilabilir.
Blendspace
Neden Blendspace?

Blendspace, 6gretmenlerin gesitli kaynaklara erismesi ve paketlenmis ve etkilesimli dersler olusturmasi
icin dijital bir 5grenme platformudur. Sinifinizi dijital icerikle harmanlamanin en kolay yoludur. Ucretsiz
ve isbirligine dayali bir web 2 aracidir ve ¢ok kisa stirede etkilesimli sunumlar, sinavlar, calisma sayfalari,
etkinlikler, projeler, tartisma ortamlar olusturmak icin kullanilabilir. Ogrencilerin konuya hazir
bulunusluklarini gormek ve motivasyonlarini artirmak icin dersin basinda bir katilim araci olarak
kullanilabilir. Ders sonunda degerlendirme araci olarak kullanilabilir. Ogretmenler, sinif ici veya sinif
disi 6grenme etkinliklerini destekleyen dijital icerikler hazirlar. Blendspace mobil cihazlarla uyumludur.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Blendspace zaman kazandiran bir aractir. Ogretmenlerin ve 6grencilerin flash belleklerle ugrasmasini,
degerli sinif zamanini kaybetmesini, e-postalari ve ekleri agmasini énler. Sinifi cevirmek ve 6grenci
etkilesimleri, ilgi cekici etkinlikler veya 6gretmenler etkinliklerini kolaylastirirken ve bire bir geri bildirim
saglarken 6grencilerin bagimsiz olarak calismasi icin hayati 6nem tasiyan sinif zamanindan tasarruf
etmek icin mikemmel bir aractir.

Adim Adim Blendspace

Bir hesap olusturun

Cevrimici oturum olusturma

Avarlari diizenleyin -Ogrencileriniz icin bir sinif diizeyi secin -Dersinize bir baslik verin
icerigi diizenleyin

Surukle&Birak Kaynaklari

Dersi Paylasin - isbirligi Yapin

Dersi test edin

NoupkwnNR
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Blendspace Ozellikleri

® Zaman kaybini 6nler

® interaktif ve isbirlikci

® Keyifli
m—. o . '¢"\~.‘
-l e == l{ ‘;"J blendQPaCe
-
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2. Kesfedin

Amag

Ogrenciler, somut 6grenme deneyimleri araciligiyla kesif siirecinde yeni kavrami bilingli olarak
kesfederler. Bilimsel metodu uygulamalari ve akranlariyla ishirligi yaparak gézlem yapmalari istenebilir.

Bu asama, dgrencilerin uygulamali bir sekilde 6grenmelerini saglar.*

Kesfetme: Aktiviteler 6grencilerin ilgisini cektikten sonra, 6grenciler fikirleri kesfetmek icin psikolojik
olarak zamana ihtiyag duyarlar. Kesif etkinlikleri, siniftaki 6grencilerin kavramlari, stiregleri ve becerileri
formiile etmeye devam edecekleri ortak, somut deneyimlere sahip olacaklari sekilde tasarlanir. Katihm
dengesizligi beraberinde getirir; kesif ise dengelenme siirecini baslatir. Bu asama somut ve uygulamali
olmahdir. Egitim yaziimi bu asamada kullanilabilir, ancak yeterli ve bilimsel olarak dogru kavramlari
formiile etme siirecine yardimci olmak icin dikkatlice tasarlanmalidir. Kesif faaliyetlerinin amaci,
O0gretmen ve 6grencilerin daha sonra kavramlar, sliregleri veya becerileri resmi olarak tanitmak ve
tartismak icin kullanabilecekleri deneyimler olusturmaktir. Etkinlik sirasinda 6grenciler nesneleri,
olaylari veya durumlari kesfedebilecekleri zamana sahip olurlar. Aktiviteye zihinsel ve fiziksel
katilimlarinin bir sonucu olarak 6grenciler iliskiler kurar, oriintlleri gézlemler, degiskenleri belirler ve
olaylari sorgular. Kesif asamasinda égretmenin rolii kolaylastirici ya da kogluktur. Ogretmen etkinligi
baslatir ve Ogrencilere nesneleri, materyalleri ve durumlari her 6grencinin kendi fikirlerine gore
arastirmalari icin zaman ve firsat tanir. istenirse dgretmen, aciklamalarini yeniden yapilandirmaya
basladiklarinda 6grencilere kogluk yapabilir veya rehberlik edebilir. Somut materyallerin ve somut
deneyimlerin kullanilmasi esastir.”

4 https://lesley.edu/article/empowering-students-the-5e-model-explained

> https://bscs.org/wp-content/uploads/2022/01/bscs_5e_full_report-1.pdf
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Faaliyetler

Slatebox
Neden Slatebox?

Slatebox, icerik gizmek, isbirligi yapmak ve paylasmak igin basit bir mekanizma sunan gevrimigi bir
ishirligi ve ¢izim aracidir. 5E modelinin kesif asamasi icin milkkemmel bir aragtir.

SLATEBOX Home Pricing Blog Community Docs

Workers, Remote! Visually
collaborate from anywhere

MEET SLAT OX: THE FREE AND OPEN COLLABORATIO CANVAS

Zihin haritalari ve grafikler tasarlamak ve diizenlemek icin gesitli glizel gériinimIi sablonlar ve sezgisel
araglar sunar. Bir zihin haritasi olusturmak icin bir sablon segmek ve metin ve gorintileri kutulara
yerlestirmek icin gorsel dizenleyiciyi kullanmak yeterlidir. Bu kutular sirikle ve birak dizenleyicisi
kullanilarak yeniden boyutlandirlabilir ve yeniden dizenlenebilir. Daha fazla metin kutusuna
ihtiyaciniz varsa, daha fazlasini eklemeniz yeterlidir.

Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Slatebox, sinifta beyin firtinasi yapmak igin interaktif bir aractir. interaktif beyaz tahta lizerinde de
kullanilabilir. Ogrenciler bir proje planladiginda veya bir kavram semasi olusturdugunda 6gretmenler
Slatebox'l sunabilir, bu hizli ve duyarli bir zihin haritalama aracidir. Ogrencilerinizin cevrimdisi
kullanmasi icin sadece organizasyon sablonlari olusturmak istiyorsaniz, Slatebox't bunun icin de
kullanabilirsiniz. Sablonunuzu olusturun, resim olarak indirin ve yazdirin.
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Adim Adim Slatebox

1.

Slatebox'in bireysel kullanicilarr icin kayit Ucretsizdir.

Ozel veya genel olabilen sinirsiz zihin haritasi ("slate") olusturma olanagina sahipsiniz.

Levhalari kaydetmek icin karsilama ekranini kapatmayr unutmayin, bdylece meniinin daha
fazlasina erisebilirsiniz.

Bireysel secenekle bile, saglanan bir baglantiyi paylasarak bir kisiyle isbirligi yapabilirsiniz.
Slatebox'in premium stirimleri, diizenlemeler birden fazla ortak ¢alisan tarafindan gercek zamanli
olarak yapilabildigi ve goriintiilenebildigi icin size daha fazla esneklik saglayacaktir.

Slatebox Ozellikleri

Slatebox, cesitli 6gretim stratejilerini uygulamak icin kullanilabilir:

® Beyin firtinasi fikirleri olusturma
® Bir kurs taslagi, 6grenim modill veya arastirma projesi taslagi gelistirme
e Hikaye fikirleri gelistirin ve hatta dijital bir hikaye gelistirme
®  Bir konuya iligkin zihinsel model gelistirme
®  Bir prosedirin adimlarini esleme
®  Bir slirecin unsurlar arasindaki iliskileri haritalandirma
® Organizasyonel iliskileri gosterme
® Gergek zamanl isbirligi yapma
MindMeister

Neden MindMeister?

Kavram haritalari bireysel 6grenme araglaridir. Tek bir kavramin ayni kategorideki diger kavramlarla

baglantilarini gosteren somut grafiklerdir. Kisinin onceki bilgileri ile yeni edindigi bilgiler arasinda
anlamli baglantilar kurmak icin kullanilir. Bilginin gorsellestirilmesi, iliskilendirilmesi, somutlastiriimasi,
siniflandiriimasi gibi islevlerinin yani sira 6grenilecek yeni Unitelerin kapsaminin belirlenmesinde,

ogrencilerin hazir bulunusluk dizeylerinin tespit edilmesinde, kavram yanilgilarinin ortaya cikarilip
giderilmesinde ve 6grencilerin bilgiyi nasil yapilandirdiklarinin ortaya ¢ikarilmasinda etkili bir sekilde
kullanilabilir.

Mindmeister 10-15 dakika icinde daha az eforla ¢ok giizel ¢bzlimler ve kavram haritalar olusturmamizi
saghyor. Her katiimcinin midahale edebilecegi, olusturdugunuz zihin haritalarini baskalarinin

degistirmesine izin verebileceginiz ve ayni zamanda online beyin firtinalari olusturabileceginiz online
interaktif bir arag. Ornegin bizim olusturdugumuz kavram haritasini paylasarak 6grencilerinizi bu
servise yonlendirebilir ve ortak bir kavram haritasi olusturabilirsiniz. Béylece Ogrenci-Ogretmen

calismasi sonucunda bir Griin ortaya cikacaktir. Ya da proje gruplarina ayirarak 6grencilerimizin ortak
bir kavram haritasi olusturmalarini saglayabiliriz. Ayrica davet ettiginiz kisilerin haritalarinizi sadece

kendileri tarafindan goériintiilenmesine veya diizenlenmesine karar verebilirsiniz.

3} minomeister
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Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Ogrenci-6grenci veya 6grenci-dgretmenin isbirligi yapabilecegi ortak bir calismadir. Ogrencilerin dersin
konusu hakkinda halihazirda ne bildiklerini gérmek ve 6grenilecek konu ile baglanti kurmak igin
mikemmel bir aractir. Her yastan 06grenci MindMeister'' daha verimli calismak, yaratici
potansiyellerini ortaya ¢ikarmak ve egitim kariyerlerinde ilerlemek igin kullanabilir.

Adim Adim MindMeister

MindMeister kontrol paneline erismek i¢cin www.mindmeister.com adresini ziyaret edin.

Yeni bir zihin haritasi olusturmak icin kontrol panelinin Gst kismindaki arti simgesine (+) tiklayin.
Haritanizi adlandirmak igin zihin haritanizdaki merkezi (kék) konuya cift tiklayin.

Kardes konular olusturmak icin ENTER tusuna basin.

5. Alt konu basliklari olusturmak igin TAB tusuna basin.

el

Mindmeister Ozellikleri

e Ogrenciler, kompozisyon yazarken beyin firtinasi yapmalarina yardimci olmak icin anahtar kelimeler,
baglantilar, dallar ve hiyerarsik seviyeler iceren kendi zihin haritalarini olusturabilirler.

® Haritalar kolay isbirligi icin baskalariyla paylasilabilir.
® Yeni bir zihin haritasina kolayca baslamak igin sablonlar saglanmistir.

® Teams'de kolayca erisilebilir ve hesap olusturmak icin SD72 Microsoft oturum agma bilgilerini
kullanabilir

Storyjumper
Neden Storyjumper?

Storyjumper, okul 6ncesinden yiksekogretime kadar farkli seviyelerdeki 6grencilerin bireysel veya
gruplar halinde dijital hikaye kitaplari olusturabilecekleri bir uygulamadir. Uygulama kavram 6grenme,
yazarlik, yaraticilik, isbirlik¢i calisma becerilerinin gelistirilmesi, hikaye tabanli konu 6grenme gibi farkh
amaglarla kullanilabilir.

Bir web sitesi araciligiyla dijital hikayeler olusturmanizi saglayan bir platformdur. Genis bir kullanic
yelpazesi sunan Story Jumper, hikayelerinizde kullanmaniz igin size masalsi ortamlar, karakterler,
objeler ve resimler sunar. Bu platform sayesinde Story Jumper Gzerindeki gorseller ile dijital hikayenizi
istediginiz gibi dizenleyebilir ve okuyucuya aktarabilirsiniz. Story Jumper ile kullanicilar hem kendi
hikayelerini yayinlayabiliyor hem de diger kullanicilarin hikayelerini okuyabiliyor. Story Jumper'i diger
kitap olusturma aracglarindan ayiran en 6nemli Ozellik ise sayfalarin istenildiginde sesli olarak
olusturulabilmesi. Boylece hikayelerinize seslendirme eklemenize olanak saglayan Story Jumper'da
sesli dijital hikayeler olusturabilirsiniz.
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Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Story Jumper ile kullanicilar hayal giglerini kullanarak olusturduklari dijital hikayelerine kendi
karakterlerini, kendi ortamlarini ve farkl sesleri ekleyebiliyor. Kullanicilar olusturduklari dijital
hikayeleri paylasabilir veya paylasilan bir hikayeyi okuyabilirler. Eger bir 6gretmenseniz, Story
Jumber'da kendi sinifinizi olusturabilir ve 6grencilerinizi ekleyebilirsiniz. Ogrencilerinizin yaptig
hikayeleri takip edebilir ve dilerseniz diizeltmeler yapabilirsiniz. Ogrencilerinize grup ya da bireysel
ddevler vererek hayal giiclerinin gelismesine destek olabilirsiniz. Ogrencilerinize taslak bir dijital kitap
sunabilir ve gelistirmeleri icin onlari yénlendirebilirsiniz. Ogrencilerin dijitallesmesini ve hayal giiciinii
ayni anda gelistirmenin harika ve ilgi cekici bir yoludur. Ayrica akranlarla, gruplarla veya sinifta calismak
icin milkemmel bir isbirligi aracidir. 215 Yiizyil Becerilerini temsil eden iyi bir aractir.

Adim Adim Storyjumper

1.

NV~ WD

www.storyjumper.com adresini ziyaret edin ve bir hesap acin

Dersinizi planlayin

Bir kitap olusturun

Siniflarinizi ekleyin

Ogrenci veya 6gretmen ekleYiN

Ogrenciler kitap yaratiyor

Kitaplari gozden gegirin

Kitaplarin yayinlanmasi ve hedef kitle ile paylasiimasi (veli-6grenci-okul yoneticisi ve 6gretmenler)

Storyjumper'in Ozellikleri

® Harika yeni kitaplar yaratmak icin birbirlerini karsilikli olarak destekleyen ve tesvik eden yazarlarn ve
okuyuculari bir araya getirir
® Hayal glicini ve dijital araglarn kullanmayi gelistirir
® isbirligi becerilerini ve yazma becerilerini gelistirir
® Sireg degerlendirmesinin iyi bir yolu
Animoto

Neden Animoto?

Animoto, fotograflardan, video kliplerden ve mizikten video slayt gosterilerine ve 0Ozellestirilmis web
tabanli sunumlara video lreten bulut tabanli bir video olusturma hizmetidir. Kullanicilarin fotograf, video
klip, metin ve miizigi harmanlayan videolar iiretmesini saglayan bir Web 2.0 aracidir. Ogretmenler,
Animoto kullaniminin 6grenme hedeflerini nerede destekleyecegine karar vermek icin mevcut
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mifredatlarini inceleyerek Animoto'yu siniflarinda kullanabilirler. Aninda video olugturmasi gerekenler
icin harika bir secimdir. Video ve dizenleme konusunda karmasik bir sekilde yeni olan biri icin bu arag
siireci énemli bir kaynaktir. ister siradan bir kullanici, ister profesyonel olun, ister YouTube videolar
icin video dlizenlemeye ihtiyaciniz olsun, Animoto tiim ihtiyaglari karsilayabilir.

s ANIMOTO CREATE v TEMPLATES FEATURES PRICING LEARN v LOG IN SIGN UP FREE

'f"
F o
2 ®

*» Easily make your
own videos

Join millions of people creating and sharing videos with our easy
drag and drop video maker. No experience necessary.

GET STARTED FREE

DO-IT-YOURSELF

o
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Ogrencilerden Ne Beklemeliyiz?

Animoto web 2.0 araci ile; 6gretmenler yeni bir konuya ve ya yeni bir {initeye gecerken konunun alt
basliklarini veya 6nemli kisimlarini 6grencileriyle dikkat gekici bir sekilde paylasabilir. Animoto web 2.0
uygulamalari ile ders sirasinda kullanmak tzere dnceden hazirlayabilir ve konunun can alici kisimlarini
anlatmak icin kullanabilirsiniz. Bu sayede konunun en dnemli kisimlari kalici olarak 6grenilmis olur.
Animoto web 2.0 uygulamalari ile 6gretmenler ders akis videolarini olusturarak interaktif materyaller
ile derslerini daha verimli isleyebilirler. Animoto web 2.0 ile 6gretmenler derslerin sonunda konunun
onemli noktalarini tekrar ederek 6grencilerin kalici 6grenmesini saglayabilir. Proje ve performans
odevleri icin 6gretmenler 6grencilerinden Animoto uygulamasindan yapmalarini isteyebilir. Boylece
ogrenciler; teknolojiye olan ilgilerini kullanarak 6gretmen onlar icin daha eglenceli bir 6dev siireci
gecirmelerini saglayabilir, yaratici yeteneklerinin gelismesine yardimci olabilir ve 6grencilerinize bir
seyler Gretmis olmanin mutlulugunu yasatabilir.

Adim Adim Animoto

1. https://animoto.com/ adresini ziyaret edin ve hesabinizi olusturun. Kolay ve Hizlidir

2. Bir sablon segin veya sifirdan baslayin

3. Kendiresimlerinizi yikleyerek veya Getty Images stok kiitiphanemize g6z atarak resim ve video klipler
ekleyin.

4. Telefonunuzdaki, kameranizdaki, Facebook'taki ve daha birgcok yerdeki fotograflari ve video klipleri
kullanarak videolar olusturun. 70'in Gzerinde benzersiz video stili arasindan segim yapin

5. Fotograflara baslik ekleyin, video klipleri kirpin, metin ekleyin

6. Herhangi bir sosyal medya hesabinda kolayca paylasin

Animoto'nun Ozellikleri

® Bagimsiz, aktif 6grenme.

e Farkhlastiriimis 6gretim.

o Gergek dlinya uygulamalari
e Ogrenci katilimi.

o Akranisbirligi.
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3. Agiklayin

Amag

5E Modeli Aciklama asamasi, 6grencilerin yeni edindikleri bilgileri sentezlemelerine ve daha fazla
aciklik gerekiyorsa sorular sormalarina odaklanir. Bu, egitmenler tarafindan yonetilen bir sirectir,
teknik bilgiyi daha dogrudan bir sekilde sunmadan 6nce Agiklama asamasinin basarili olmasi igin
ogrencilerden Kesfetme siirecinde 6grendiklerini paylasmalarini istemelidirler. Bu asamada egitimciler
genellikle video materyalleri, bilgisayar uygulamalari ya da anlamayi gelistirecek diger yardimci araglari
kullanirlar.

Aciklama asamasi, 5E Modelinin dnemli ve zihin agici bir pargasidir. Agiklama asamasi, 6grencilerin
anlayislarini ve fikirlerini tanimlamalarini ve kesfettikleri kavramlar hakkinda sorular sormalarini saglar.
Egitimci daha derin bir agiklama yapmaya ¢alismadan 6nce, 6grenciler kendi agiklamalarini ve fikirlerini
ifade etme firsatina sahip olmaldir.®

-

T

.

Kaynak: Femxa

Bu nedenle, Aciklama asamasi farklilastirilmis ve birbirini takip eden iki bélimden olusur. ilk bélimde
ogrenciler, o ana kadarki ders donglisi boyunca karsilastiklar kavramlara iliskin kendi anlayislarini
ifade etmek icin belirgin bir firsata sahip olurlar. Egitimci kolaylastirici olmal ve 6nceki asamalarda
kazanilan kavramlarin aciklamalarini 8grencilere sormali ve onlara rehberlik etmelidir. ikinci bélimde
O0gretmen, bilimsel agiklamalar yaparak, 6nemli kelimeleri tanitarak ya da kavram yanilgilarini tartisip
acikhiga kavusturarak ogrencilerin dikkatlerini kesif deneyimlerinin belirli bir yoniine odaklamalarina

® Ballone Duran, ve digerleri, 2004, s. 49
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yardimci olur. Resmi tanimlar, notlar ve etiketler saglanir. Ogretmen, 6grencilerin anlamasina yardimci
olmak icin video veya diger gérsel yardimcilari da entegre etmeye karar verebilir.”

Agiklama asamasi, egitimcilerin 6grencilerin kesif sirasinda edindikleri yeni bilgileri organize etmelerine
yardimci olmalarinin yani sira, 6grencilerin bilgilerini gelistirmeleri i¢in onlara teknik ve daha ileri
kavramlar ve fikirler sunmalarini saglar. Ogrencilere bilgilerini, yeni bilgi ve becerilerin edinilmesini ve
ogrenilenlerin daha sonra uygulanabilmesini kolaylastiracak sekilde organize etme firsati sunmak
dnemlidir. Ogrencilere yeni bilgiye uygun bir organizasyon yapisi verildiginde, bu kavramsal yapiyi
kendi baslarina ¢ikarmaya birakildiklarindan daha etkili bir sekilde 6grenirler.

Faaliyetler

Popplet®
Neden Popplet?

Popplet, eszamanli veya eszamansiz olarak isbirligi icinde grafikler olusturmak ve fikirlerimizi,
kaynaklarimizi, resimlerimizi vb. diizenlemek igin dijital bir platform sunan ¢evrimigi bir aractir. Gorsel
olarak net ve gekici bir sonugla sanal duvarlar, kavram haritalari, kaynak derlemeleri, zaman ¢izelgeleri
vb. olusturabildigimiz icin birden fazla islevi vardir. Arag, kullanicilarin gergekleri, dislinceleri ve
goriintileri yakalamasina ve bunlar arasinda iliskiler olusturmasina olanak tanir. Popplet, 6grencilerin
ogrendikleri bilgi ve birbiriyle baglantili kavramlarin gorsel temsillerini detaylandirmalarina olanak tanir
ve egitimciler bunu 6grencilerin yeni bilgileri daha iyi anlamalarina yardimci olmak igin bir arag olarak
kullanabilir.°

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Popplet, gorseller ve anahtar kelimeler saglayarak ogrencilerin bir konu hakkindaki bilgilerini
diizenlemek icin bir cerceve gelistirmelerine yardimci olur. Ayni zamanda, 6grencileri belirli bir kavram
hakkinda halihazirda bildiklerini paylasmaya davet ederek ders Oncesi bir strateji olarak da
kullanilabilir. Derslerin gelistirilmesinden sonra ya da dersler sirasinda 6gretmenler 6grencilerden grup
olarak haritaya eklemeler yapmalarini istemelidir. Bu, yeni edinilen bilgilerle dnceki bilgilerinin Gizerine
insa etmek icin gorsel bir yardim saglar. Popplet 6grencilere yardimci olmak icin faydali bir kaynak
olabilir:

® Bir metindeki, yayindaki veya dersteki ana fikirlerin veya kavramlarin nasil belirlenecegini modelleyin.

® Fikirlerini ve bilgilerini kategoriler, zaman cizelgeleri vb. seklinde diizenleyin. Ve belirli bir konu hakkinda
daha fazla sey kesfettikce kaynaklara baglantilar ekleyin.

® Kavramlarin haritalandiriimasi, fikirler ve kavramlar arasindaki farkli baglantilari temsil etmek ve
yansitmak icin gorsel bir yardimci olusturun.

Adim adim Popplet

1. Bir hesap olusturun.
2. Bir baslik ve renk ile yeni bir popplet olusturun ve baloncuklar veya "popplet "ler eklemeye baslayin.

7 Duran, vd., 2011, s. 57
8 Ruiz-Martin ve digerleri, 2022.
9 Popplet. Erisim adresi: https://www.popplet.com/

10 Arrausi, J.; Ribosa Martinez, J.. "Sirls haritalari: El uso de mapas mentales para orientar el Aprendizaje Basado en
Proyectos a través del Design thinking". Grafica, 2018, Cilt 6, no 11, s. 25.
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3. Ortak calismak icin kullanici ekleyin. icerik eklemek icin farkli vuruglar ve secenekler vardir.
4. Popplet'inizi disa aktarin ve paylasin.

History of the Book

(==
==
=

i
=

il

Kaynak: Popplet
Popplet'in Ozellikleri

® icinde metin, vuruslar, resimler, haritalar, videolar ve daha fazlasinin tanitilabilecegi baloncuklar,
"popplets" olusturabilecegimiz bir masaisti seklinde yapilandiriimistir.

® Gergek zamanh olarak isbirlik¢i kullanima olanak tanir.
® 100'den fazla dilde mevcuttur.

Diizenlenebilir Cevrimici KWL Grid*!

Neden Diizenlenebilir Cevrimici KWL Tablosu?

KWL tablosu, yeni bir konu veya temayl 6grenmeden 6nce, 6grenme sirasinda ve sonrasinda
doldurulabilen basit bir gorsel 6grenme aracidir: Halihazirda bilinenler (K), bilinmek istenenler (W) ve
ogrenilenler (L). Cocuklar ve yetiskinler bunu bir calisma belgesi olarak kullanabilir ve konulari sinifla
tartismak veya diger 6grencilerle not alisverisinde bulunmak icin isbirligine dayal ¢evrimici araclar
aracihigiyla paylasabilirler.

KWL cizelgeleri okumayi tesvik etmek veya bir 6grenme oturumuna rehberlik etmek icin tasarlanmistir.
Bu kaynak cevrimici bir kaynak olarak veya bir kagitta kullanilabilir ve belirli bir konu hakkindaki
bilgilerinizi tazelemenize veya bilgi bosluklarini kolay organize bir sekilde belirlemenize yardimci oldugu
icin 6zellikle uzaktan egitim icin yararlidir.

11 Twinki. Erisim adresi: https://www.twinkl.es/resource/t-c-6811-editable-kwl-grid
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Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

KWL gridleri 6grencilerin on bilgilerini aktive etmelerine, ilgi alanlari araciligiyla 6grenme igin bir amag
gelistirmelerine ve 6grendiklerini 6zetlemelerine olanak tanir. Bu, 6grencilerin 6grendiklerinden anlam
¢ikarmak icin yeni bilgileri halihazirda bildikleriyle karsilastirmalarini saglar. Bu da 6grenmelerini
izlemelerine ve bilgi bosluklarini tespit etmelerine olanak tanir.

Ogrenme siirecinin her asamasinda (mevcut bilgi, sorular veya ilgi alanlari ve 6grenmeler) notlar alarak,
KWL 1zgaralari 6gretmenlerin derslerini 6grencilerin bilmeleri gerektigini disindikleri seylere gore
uyarlamalarina yardimci olur. Bu sadece 6grencilerin bilgi bosluklari kalmamasini saglamakla kalmaz,
ayni zamanda 6grencilerin 6grenme surecine dahil olduklarini hissetmelerini saglar.

Adim Adim Diizenlenebilir Cevrimici KWL Tablosu

1. Konunuzun hedeflerine uyum saglayan ozellestirilebilir bir KWL grid sablonu indirin. Twinkl gibi
platformlarda birden fazla dilde mevcut olan licretsiz sablonlari indirebilirsiniz

2. Ogrencilerin bireysel olarak veya isbirligi icinde (érnegin, Blackboard gibi bir cevrimici isbirligi araci
kullanarak) her bir alani doldurmalari igin agik talimatlar verin.

3. Gridleritoplayin ve bu bilgileri derslerinizi 6grencilerin bilgileri, eksiklikleri ve kavram yanilgilari etrafinda
tasarlamak ya da 6grenciler arasinda bir tartisma baslatmak igin kullanin.

Diizenlenebilir Cevrimici KWL Tablosunun Ozellikleri

2 E®80 ©

KWL Chart
= .
Ben
| L n
Ema

Kaynak: Twinkl
e Ogrencilerin bilgilerini belirli bir konu etrafinda organize etmelerine, eksikliklerini gidermelerine ve
kendi 6grenme hedeflerini belirlemelerine olanak saglar.

® sbirlikci olarak kullanilabilir, bdylece &grencilerin notlarini karsilastirmalarina ve degistirmelerine
olanak tanir.
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® Toplanan bilgilerin hem 6gretmenler hem de 6grenciler igin daha yararli olmasi igin her sinifa ve konuya
Ozel intiyaglara uyacak sekilde ozellestirilebilir.

Playpositt?
Neden Playposit?

Playposit, YouTube'dan veya baska bir platformdan secilen veya kendinize ait bir videoyu kullanarak
etkilesimli videolar olusturmaya ve bunlari etkinlikler, resimler veya yorumlarla zenginlestirmeye,
ogrencilerin ¢ozmesi, arastirmasi veya lzerinde diisiinmesi icin siiresi boyunca bir dizi duraklama
olusturmaya yénelik bir uygulamadir. Ogrencilerin bilgilerini yinelemeli ve eglenceli bir sekilde
genisleterek ve/veya pekistirerek Ogrenme sireclerini zenginlestirmelerini saglar. Playposit,
egitimcilerin ters ylUz edilmis sinif stratejileri, yani 6grencilerin kendi 6grenmelerinin kahramanlari
haline geldigi bir 6gretim yontemi gelistirmelerine olanak taniyan dijital bir arag 6rnegidir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Playposit, daha az dijital beceri ile egitimcilerin 6grenciler igin gliclii 6§renme kaynaklari olusturmasina,
o6grenme hedeflerine ve 6grenci grubunun ihtiyaclarinin gesitliligine gére uyarlamasina olanak taniyan
sezgisel ve kullanimi kolay bir aragtir. Faydalari arasinda asagidakiler yer almaktadir:

® Daha derin ve anlamli 6grenmeyi tesvik eder.
® Yetkinliklerin gelistirilmesini destekler ve bireysel ve interaktif calisma yoluyla bilgiyi pekistirir.
e Ogrencileri motive eder.

Ogrenciler, farkli sorularin ¢éziimleri araciigiyla elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini
gelistirebilecekler. Uygulama, 6grencilerin icerige odaklanmasina yardimci olur ve egitimcilerin
videolara ekledigi coklu sorulari ¢ozerek icerigi pekistirir. Ayrica, videonun o6nemli anlarinda
ogrencilerin konuyla ilgili bilgilerini derinlestirmek veya sliphelerini gidermek icin erisebilecekleri
yorumlara ve harici kaynaklara baglantilara izin verir.

Adim Adim Playposit

1. Sinif profili ile bir hesap olusturun.

2. Bir video yikleyip dizenleyerek bir etkinlik olusturun. Coklu soru tirleri, duraklamalar ve yorumlar
eklenebilir.

3. Ogrencileri kayit olmaya davet edin. Ogrencilerin profillerini olusturmalari ve sinif profilinde goriinen
kod numarasini tanitarak sinif icerigine erismeleri gerekecektir.

4. Video derslerin 6grenciler tarafindan tamamlanmasi icin son tarihler belirleyin ve ilerlemelerini izleyin.
Ogretmen her dgrencinin ne cevap verdigini takip edebilir.

Playposit'in Ozellikleri
e Ogrenciler icin interaktif videolar diizenleyin. Egitimciler videolari coktan secmeli, bosluk doldurma, kisa

yanitlar gibi birden fazla soru tiri icerecek sekilde yikleyebilirler. Ayrica yorum ekleyebilir, refleksif
duraklamalar veya diger ¢evrimici kaynaklara baglantilar ekleyebilirler.

e Ogrenciler anlamadiklari bir bdliimii tekrar izlemek isterlerse videolari geri sarabilirler.

® Playposit, 6grencilerin sonuglarini izlemenize olanak tanir. Egitimciler her 6grenci icin sonuglari ve
cevaplamak icin gereken sireyi kontrol edebilir. Yanitlarin grafiklerini gériintiilemek ve bdylece bir
sorunun ¢ok karmasik veya kot aciklanmis olup olmadigini tespit etmek mimkindur.

12 Playposit. https://go.playposit.com/ adresinden alindi.
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e Ogrencilerin gérevleri yerine getirirken birbirleriyle ve 6gretmenle etkilesime girmelerini saglayan bir
sohbet segenegi vardir. Bu, siipheler ortaya ¢iktiginda veya bir konu Uzerinde tartismaya devam etmek
ve daha derine inmek i¢in konusmay genisletmeye izin verir.

= MULTIPLE CHOICE =, CHECK ALL
A FREE RESPONSE - FILL BLANK
™ REFLECTIVE PAUSE A WEB EMBED
ik, POLLING SURVEY =3 DISCUSSION FORUM

@ REMOVE

Kaynak: YouTube
Wooclap®?
Neden Wooclap?

Wooclap, 6grencilerin derslere katilmasina ve 6gretmenlerin 6grencilerin yanitlarini goriintiilemesine
olanak taniyan etkilesimli ve gorsel olarak gekici sunumlar olusturmak icin dijital bir aragtir. Bu
uygulama ile 6gretmenler PowerPoint veya Google Slides ile sunumlar olusturabilir veya dnceden
olusturulmus olanlari yikleyebilir ve 6grencileri anketler, sinavlar ve daha fazlasi gibi derslerde aktif
katilimcilar haline getirebilecekleri etkinlikler ekleyebilirler. Ogrenciler akilli telefonlari, tabletleri veya
bilgisayarlari da dahil olmak lizere herhangi bir cihaz araciligiyla gercek zamanli olarak yanit verebilir
ve egitimciler yanitlarini aninda gorebilir ve gerektiginde derslerini ayarlamak icin bu verileri
kullanabilirler.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Egitimcilerin sunumlarinin bir pargasi olarak 6grenciler icin interaktif aktiviteler sunmak, 6grencilerin
anlatilan konuya odaklanmalarini saglamaya yardimci olacaktir. Sunumlar hem senkron hem de
asenkron derslerde dinleyiciler icin aninda daha gekici hale gelecektir. Bu dijital aracin baslica faydalari
sunlardir:

® Dersleri, seminerleri ve konferanslari artirin.
e Ogrencilerinizin anlayisini lciin.
® Katilimi tesvik edin ve izleyicilerinizi motive edin.

o (Ogrenmeyi ve isbirligini gelistirin.

13 Wooclap. Erisim adresi: https://www.wooclap.com/
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Adim Adim Wooclap

1. Wooclap'a kaydolun

2. Bir sunum olusturun veya yikleyin.

3.  Sunumu duzenleyin. Egitimciler, 6grencilerin baska sekillerde katilimini saglamak igin sorular, sinavlar
ve daha fazla 6zellik ekleyebilir. Ayni uygulamada farkh olasiliklar konusunda size rehberlik edecek
egitimler de mevcuttur.

4. Sunumu kaydedin ve derslerinizde kullanin. Bu segcenekle uyumlu 6zellikleri secerek eszamansiz olarak
da kullanabilirsiniz.

Kaynak: Wooclap

Wooclap'in Ozellikleri

® Katilimcilarin anlama diizeyini degerlendirmek, katiimcilariniza s6z hakki vermek, bir beyin firtinasi
gelistirmek, bir yarisma gelistirmek ve daha fazlasi icin ¢oklu soru tirleri.

® Kitlenize uyum saglamak i¢in anonim veya kimligi dogrulanmis katilim (kullanici adi ile).
® Katilimcilarin cevaplari gercek zamanli olarak sadece 6gretmene veya tiim izleyicilere gosterilebilir.

e Ogrenciler soru sormayi, akranlarinin sorularini begenmeyi veya gercek zamanl olarak cihazlarindan
yanitlamayi secebilirler.

actklamada derinlesmek icin kullanabilir.

Pocket 14

Neden Pocket?

Pocket, internet baglantiniz olmasa bile daha sonra inceleyebileceginiz bilgileri cevrimdis
kaydetmenize olanak taniyan dijital bir depolama aracidir. Ayrica kaydedilen bilgileri siralamaniza
olanak tanir ve herhangi bir cihazdan erisilebilir. Ogretmenler ve 6grenciler, sinif icin materyaller veya
belirli bir konu hakkinda daha sonra baglanti olmadan ziyaret edilebilecek ilging web sitesi gonderileri,

14 Cep. Erisim adresi: https://getpocket.com/es/
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videolar veya ¢evrimici makaleler diizenleyerek, bir proje lizerinde ¢alismak veya ¢alismak icin bu
platformdan yararlanabilir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Ogrenciler bagimsiz arastirmalarinda aradiklari kaynaklari kolayca kaydedebilecek ve egitimciler
tarafindan saglanan belirli konularla ilgili kaynaklari diizenlemeye erisebilecekler. Pocket, ¢evrimigi
olarak bulunan birden fazla icerik tirini kaydetmeye ve diizenlemeye olanak tanir; bu, 6grencilere
sunlari saglayacaktir:

® Cevrimigi kaynaklari kaydetmenin glivenli ve erisilebilir bir yolu.

® Kullanimi kolay ve gorsel olarak gekici bir depolama uygulamasi, yararli igerigin danisilmasini ve
okunmasini tesvik eder.

® Kategorizasyon yoluyla egitim kaynaklarinin netligini ve organizasyonunu saglar.

all AT&T 3G 1:37 PM O =k .l AT&T 3G 1:37 PM

B pocket ~ Wil pocket ~ 4

Timelapse of the Nike  Bali, Je T'aime!

Top 10 Things to See in Bali
net F o ta Women's Marathon

Best of the Bay Area: Where to
get Tapas in the Mission

New Monterey Bay Caleb Hawley:

30+ Apps for Reading Content " 4
Aquarium Exhibit Live and Unplugged

on your Tablet

Most Romantic Hotels in
Southeast Asia: Indonesia

Bay Area Speech Outsidelands Lineup
Studio: Play-Based Released

LG " S

Kaynak |IOSXtreme

Timelapse of the Nike Women's
Marathon

Adim Adim Pocket

Bir hesap olusturun. PC (uzanti), akilli telefon veya tablet ile uyumludur.

Cevrimici kaynaklari hesabiniza kaydetmeye baslayin ve kategorilere gore dizenleyin.

Kaydedilen cevrimici icerigi tekrar ziyaret etmek ve kategorilerinizi diizenlemek icin Pocket’e erisin.
4. Kayith kaynaklarinizi 6grencilerle paylasmak icin herkese acik bir profil olusturun.

wN e

Pocket'in Ozellikleri

® Videolar, makaleler, web siteleri, fotograflar ve cevrimici bulunan her sey icin depolama.

® Kaynaklarin diizenlenmesi ve gorsel olarak siniflandiriimasi.
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® Favorilerinizi kaydedme.

® Coklu okuma secenekleri ve makaleleri dinlemek igin "Metinden konusmaya" secenegi.
® internet baglantisi olan ve olmayan her cihazdan kolay erisim.

® Farkli cihazlarinizi senkronize etme imkani, boylece hepsinde kayitli bilgilere sahip olursunuz.
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4. Ayrintih

Amag

5E Modeli'nin detaylandirma siireci, 6grencilere 6grendiklerini uygulama firsati vermeye odaklanir. Bu
da onlarin daha derin bir anlayis gelistirmelerini saglar. Yeni becerileri giigclendirmek igin egitmenler
ogrencilerden sunum yapmalarini veya ek arastirmalar gerceklestirmelerini isteyebilir.

Degerlendirmeden once, bu asama o6grencilerin becerilerini pekistirmelerine yardimci olur. Kesif
asamasl ise dgrencilerin 6gretim éncesi gérislerinin test edilmesini saglar. ikinci asamadaki kesiflerine
dayanarak, 6grenciler egitmenlerin rehberliginde fenomen igin makul bir agiklama gelistirirler.
Detaylandirma asamasi, 6grencilerin edindikleri yeni bilgileri pekistirmelerini ve kullanmalarini
saglayan genisletme faaliyetleri sunar. Bu asama, 6grenilen kavramlarin ve edinilen becerilerin yeni,
yeni veya ek faaliyetler yirutilerek uygulanmasi ve genisletiimesi ile karakterize edilir. Esasen,
detaylandirma asamasi, 6grencilerin yeni insa edilen bilgileri ve edinilen becerileri uygulamalari,
gelistirmeleri, genisletmeleri veya pekistirmeleri icin faaliyetler saglar (Eng, vd., 2021, s. 173).

Ayrintilandirma asamasinda, 6grencilere bilgilerini yeni baglamlara uygulayabilecekleri deneyimler
verilir. Baska bir deyisle, dordiincii asama olan ayrintili asama, 6grencilerin 6nceki ¢ asamada
dgrendikleri icerigi anlamalarini genisletmeyi ve zorlamayi amaclar. Ogrenciler igerikle ilgili daha genis
ve derin bir anlayis gelistirmek icin ek faaliyetler tizerinde cahsirlar. Ogrenciler ayrica agiklama
asamasinda 6grendiklerini yeni bir sekilde dogrudan uygulamalidir (Zackary, 2019, s. 29).

Kaynak Canva

Daha iyi anlamak icin, burada 5E modelinin detaylandirma asamasi icin bir uyarim s6z konusudur. Bir
ders oldugunu ve konusunun dik dairesel bir koninin toplam ylizey alani formuliiniin tlretilmesi
oldugunu varsayalim. Ayrintilandirma asamasinda, 6grenciler edindikleri bilgileri, dik dairesel konilerin
toplam yilzey alanini hesaplayan birka¢ ders kitabi 6rnegini ciftler halinde ¢6zerek uygulamaldir
(Schallert, Lavicza ve Vandervieren, 2020, s. 11).
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Aciklama asamasinda, 6grenciler bulgularini, 6grencilerin uygun terimleri veya kavramlari bulmalarina
yardimci olabilecek egitmenleri tarafindan desteklenerek ifade etmelidir. Ogrencilerin aciklamalarini
bilimsel bilgiyle iliskilendirmeye ¢alismasinin yani sira agiklamalarini iletme ve gerekgelendirmelerini
iceren iki temel sorgulama 6zelligi daha agiklama asamasinda ele alinabilir. Detaylandirma asamasi,
kavramlari, siliregleri veya becerileri genellestirmek icin 6grencileri yakindan iliskili ancak yeni
durumlara aktarimi kolaylastiran ek faaliyetlere dahil etmeyi amaglar. Ogrenciler detaylandirma
sirasinda o0grendiklerini uygulayarak sorulara yanit verirken kanitlara oncelik verebilir ve kanitlardan
acitklamalar formiile edebilir (Schallert, Lavicza ve Vandervieren, 2020, s. 4).

Faaliyetler

Kialo Edu®
Neden Kialo Edu

Kialo Edu veya "gevrimigi sinif tartismasi nasil yapilir”, 6zellikle sinif kullanimi igin tasarlanmig diinyanin
en bliylk argliman haritalama ve tartisma sitesidir. Acik, gorsel olarak zorlayici formati, bir tartismanin
mantiksal yapisini takip etmeyi kolaylastirir ve distinceli isbirligini kolaylastirir. Kialo'nun misyonu, iyi
gerekgelendirilmis c¢evrimici tartismayi tesvik etmektir ve bu amagla, egitimcilerin kullanimi igin
Ucretsizdir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Arglmanlarin net bir sekilde gorsellestirilmesi ve glgli, kullanimi kolay navigasyon araglari ile Kialo,
ogrencilerin elestirel disiinme ve muhakeme becerilerinde ustalasmalarina yardimci olmak igin
mitkemmel bir kaynaktir. Ogrenciler bilgilerini eyleme gegirme, anlayislarini gésterme ve birbirleriyle
yapici bir sekilde etkilesim kurma firsatina sahip olurlar.

Kialo, karmasik konular hakkinda ¢evrimici olarak gerekgeli tartismalari kolaylastirmak icin tasarlanmis
herkese acik bir tartisma platformudur. Kialo Edu, egitimcilere 6grencilerin karmasik konular Gzerinde
birlikte calisabilecekleri alanlar yaratma imkani verirken, 6grencilere de soru sorma, tartisma ve yeni
fikirleri degerlendirme alani sunuyor. Bircok akademisyen Kialo'yu giinimuzde ¢evrimici sdylemde var
olan birgok soruna bir ¢c6zim olarak goriiyor.

Adim Adim Kialo Edu

1. Bir hesap olusturun.

2. Ogrencileri davet edin: "Takimlar "a tiklayin - "Yeni Takim" - "Takimi adlandirin” - "Olustur" - e-posta
veya baglanti gondererek tiye ekleyin

3. Birtartisma olusturun. "Tartisma olustur" secenegine tiklayin ve talimatlari izleyin.

4. Ogrencilerinize tartisma 6devi verin.

Kialo'nun Ozellikleri

® Verilen argiimanlari desteklemek icin bir siiper baglanti eklenebilir;

e Ogrenciler diger dgrencilerin arglimanlarini da oylayabilirler. Oylama sonuclari gériilebilir;
e Ogrenciler gbzden gecirme talebinde bulunabilirler;

® Egitmen dogrudan 6grenci ile sohbet edebilir;

® Platform, egitmenler icin 6zel olarak hazirlanmis ders planlari sunmaktadir;

15 Kialo Edu. https://www.kialo-edu.com/tour adresinden alind.
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® Kialo, tartismanin grafiksel bir temsili olan bir tartisma agacina sahiptir;

® Egitmen, 6grencilerinden gelen verileri filtreleyebilir (6rnegin, egitmen belirli bir 6grencinin ilerlemesini
takip etmek istiyorsa).

Kaynak: Kialo

Bu resim miinazaranin tartisma agacini gostermektedir. Mavi dikdoértgen, egitmen tarafindan secilen
tartisma konusu olan ana fikirdir. Yesil dikdortgenler artilari, kirmizilar ise eksileri temsil etmektedir.

Nearpod?®
Neden Nearpod

Nearpod, egitmenin 6grencileriyle birlikte kullanabilecegi cok sayida dnceden olusturulmus dinamik
bir 6grenci katilim platformudur. Nearpod ile egitmen, 6grenci katilimini artirmak igin dogrudan
derslerine bicimlendirici degerlendirmeler ekleyebilir. Egitmen zaten sahip oldugu bir kaynakla
baslayabilir veya standartlarla uyumlu, énceden hazirlanmis derslere goéz atabilir. Ogrencilerin ne
bildigine dair gercek zamanli bilgiler alabilir ve derslerinden sonra raporlara erisebilir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

2.100'den fazla 6grencinin katildigi bir anket Nearpod'a kisisellestirme, yaraticilik ve isbirligi
konularinda yiiksek notlar veriyor. Anket bunu rahatlatiyor: Ogrencilerin %89'u Nearpod etkinliklerini
uygun sekilde zorlayici olarak degerlendirdi. Ogrencilerin %82'si Nearpod'u kullanarak kendilerini
yaratici bir sekilde ifade edebildiklerini diislinliyor ve 6grencilerin %42'si Nearpod'un kendilerini diger
sinif etkinliklerinden daha fazla yaratici bir sekilde ifade etmelerine olanak sagladigini dusiiniyor.
Ogrencilerin %82'si Nearpod aktiviteleri sirasinda yaptiklari is icin kendilerini sorumlu hissediyor ve
dgrencilerin %50'si Nearpod kullanirken daha fazla katilim gésterdiklerini séyliiyor. Ogrencilerin %73'0
Nearpod etkinlikleri sirasinda diger 6grencilerle 6grenmelerine yardimci olacak sekilde etkilesime
girdiklerini soyluyor.

Adim Adim Nearpod

1. Bir hesap olusturun.
2. Bir ders olusturun (Google Slaytlar'da veya kendi formatlarindan birini segin).

16 Nearpod. https://nearpod.com/adresinden alind.
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Dersinize dayal etkinlikler olusturun.

Nearpod'un Ozellikleri

Egitmen, asagidakiler gibi gesitli egzersizler arasindan segim yapabilir:

Content Activities

Add activities to engage with your students

A B T v (4

Time To Climb Open-Ended Question Matching Pairs Quiz Flipgrid

& 3, A bcl
/ i allu == 1

Draw It Collaborate Board Poll Fill in the Blanks Memory Test

Kaynak: Nearpod

Egitmen, bicimlendirici degerlendirmeler, simiilasyonlar ve dinamik medya ekleyerek 6grenci anlayisi
hakkinda veri toplayabilir.

Egitmen, Nearpod'u mevcut Power Point'lerine, Google Slaytlarina, ¢alisma sayfalarina, videolarina vb.
ekleyebilir.

Egitmen binlerce 6gretime hazir, 6zellestirilebilir, standartlarla uyumlu ders arasindan se¢im yapabilir

Dahasi, ¢cok sayida Ucretsiz 6zellik olsa bile, bazi ekstra 6zellikler icin 6deme yapilmasi gerekir.

Flipgrid

Neden Flipgrid

Flipgrid, 6grencilerin icerige erisebildigi ve ardindan kisa videolar olusturarak yonergelere yanit
verebildigi dinamik bir platformdur. Bu egitim aracinin arkasindaki fikir, herkesin dahil olmasi igin
fiziksel bir sinif gerektirmeyen acgik bir tartisma ve 6grenme platformu olusturmak icin videoyu
kullanmaktir. Bu da Flipgrid'i ideal bir uzaktan Ogrenme araci ve O6grencilerin birbirleriyle
kullanabilecekleri giiclii bir 6dev tabanl uygulama haline getiriyor.’

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Bu arag, 6grencilerin birbirleriyle baglanti kurmalarina ve 6grendiklerini paylasmalarina yardimci olmak
icin herhangi bir konudaki egitmenlerin kullanabilecegi ozelliklere sahiptir. Bir 6grenci bir video
olusturdugunda, sinifin geri kalani bu videoyu izleyebilir ve yanit verebilir. Dahasi, Flipgrid devamsizlik
yapan 6grenciler icin bir telafi ¢6ziimu olabilir.

Adim

1.
2.

adim Flipgrid

Bir hesap olusturun.
Bir sinif olusturun: "Haydi bir 1zgara yapalim" lzerine tiklayin.

7 Flipgrid Nedir ve Ogretmenler ve Ogrenciler icin Nasil Caligir? https://www.techlearning.com/how-to/what-is-

flipgrid-and-how-does-it-work-for-teachers-and-students adresinden alind.
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Bir 6dev olusturun (baslig verin, zamani segin, talimatlari verin ve medya kaynaklarini ekleyin).

Flipgrid'in Ozellikleri'®

e Ogrenciler Flipgrid'e bir bilgisayardan, bir tabletten veya bir mobil cihazdan erisebilirler.
e Egitmen bir yardimci egitmen ekleyebilir ("Yardimci Pilot Ekle" Gizerine tiklayin).
e Egitmen dnceden olusturulmus 6devlere erisebilir ("Disko Kitaplig" Gzerine tiklayin).
e Egitmen, diger 6grencilerin birbirlerine gonderdikleri yanitlari gorebilir.
e Egitmen Ozel geri bildirim saglayabilir (video veya yazili).
e Bir 6dev olustururken, egitmen videonun siiresini segebilir.
e Video dizenleyici bir pano olarak kullanilabilir.
e Egitmen, 6grencilerinin en iyi cevaplari vermelerine yardimci olmak icin ipuglari ekleyebilecekleri "Konu
ipucu" adli bir béliime sahiptir.
e Egitmen, 6grencilerinin saatlere katilimini gorebilir.
e Her video bir kigtk resimden olusur (bir selfie olabilir).
e Video dizenlenebilir (filtre, yapiskan notlar, metin, ¢ikartmalar eklenebilir).
e Bir 6grenci kendini kaydetme konusunda rahat hissetmiyorsa, videosunu piksellestirebilir.
23 ReSponses ireies 10.h ingagemant S Random (@ slideshow

wonder is my book report ' - .
hope you read It it is a great. | think this is a good book
booki!! because & Is funny.

The Sandman and the War of
Dreams.

-kCu;o by Stephen King

Kaynak: YouTube

Actively Learn

Neden Aktif Olarak Ogrenmelisiniz?*®

Actively Learn, daha derin 6grenme yoluyla 6grenci katilimini ve esitligi tesvik eden odillu bir dijital
mifredattir. Esnek 6zellikleri ve kapsamli, standartlarla uyumlu kaynaklari, egitmenleri 6grencilerin
kavrayisini derinlestirmek icin glglendirir. Actively Learn, egitmenlerin herhangi bir videoyu, web
sayfasini veya metni etkilesimli bir 6grenme deneyimine dénistiirmesine olanak tanir. Actively Learn

ile her yerdeki egitmenler her 6grencinin daha derin 6grenmesine, okuryazarligini gelistirmesine ve
blylimesine yardimci olabilir.

18 Ogretmenler icin Flipgrid Egitimi. https://www.youtube.com/watch?v=alzX13jw7bw adresinden alindi.

9 Hakkimizda. https://www.activelylearn.com/about-us adresinden alindi.
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Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Uygulamanin kuruculari, 6grencilerin mutlu olacaklarn ve 6grenmeye motive olacaklari bir 6grenme
ortaminda, elestirel diisinme ve karmasik sorular hakkinda akil ylritme becerilerini gelistirecek bir
akademik program olusturmaya odaklandi.

Aktif Olarak Adim Adim Ogrenin

ok wneE

Bir hesap olusturun.

Siniflari ayarlayin: Siniflarin yanindaki + isaretine tiklayin.

Odevleri ayarlayin (ELA, Sosyal Bilgiler ve Fen Bilimleri icin).

ice aktarma (bir internet makalesi, bir video, bir Dokiiman, PDF, Slaytlar).

Test olusturun (Soru ekle'ye tiklayin ve segin: kisa cevap, ¢oktan segmeli veya anket).
Atama: Atama'ya tiklayin.

Actively Learn'iin Ozellikleri

Egitmen, bir sinif olustururken bunu Google Classroom'dan ice aktarabilir veya yeni bir sinif baslatabilir.
Sinifi diger platformlarla senkronize edilir (Google Classroom, Canvas)

Egitmen 6nceden olusturulmus interaktif icerige erisebilir.

Egitmen, platformun 6grencilerinin bakis agisindan nasil gérindigiini gorebilir.

Egitmen her tirll icerigi interaktif bir metin haline getirebilir.

Ogrenciler kelimeleri tanimlayabilir, ciimleleri cevirebilir ve metnin yiiksek sesle konusuldugunu
duyabilirler.

Ogrenciler kendi yanitlarini gdnderdikten sonra akranlarinin nasil yanit verdigini gorebilirler.
Ogrenciler egitmenlerinin notlarina yanit verebilirler.

Ogrenciler metindeki herhangi bir kelimeyi vurgulayabilir ve not ekleyebilirler.

Metnin bazi bolimlerine ilgili bir baglanti eklenebilir.

Ogrenciler soruyu gecemezler ve okumaya devam etmek icin cevap vermek zorundadirlar.
Ogrenciler bir cevap sectiklerinde, dogru cevap verip vermediklerini hemen anlayacaklardir.

Vurgulanmis kelimeler var ve eger birisi bunlara tiklarsa, egitmenin kendisi icin biraktigi bir notu
gorebilir.
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{ T 0O §{§ Q Gettysburg Address B il
SUILILTS WU Ydve UILIT IVEY, U LN imiponar iavas Janu
values they were defending. Think also about the way Lincoln
makes use of repeated words and phrases, as well as his
references to the American Declaration of Independence, and
consider the effect these have on the impact of his speech.

Gettysburg Address by Abraham Lincoln B S

Four score and seven years ago, our fathers brought forth on this
continent a new nation, conceived in liberty, and dedicated to the
proposition that all men are created equal.

Highlight and take note

Now we are engaged in a great civil EEIERLEEEEIEE at =

nation, or any nation, so conceived Hear i

ear it
endure. We are met on a great battle
come to dedicate a portion of that field
those who here gave their lives that that nation might live. It is

altogether fitting and proper that we should do this.

Translate

Kaynak: YouTube
GoCongr
Neden GoConqr

GoConqr, 6grencilerin temel kavramlari, konulari ve konulari gelistirmeleri, anlamalari ve 6grenmeleri
icin bir platform saglar. Egitmen ve 6grenciler, GoCongr'un gevrimici calisma araclariyla 6grenme
sirecine yardimci olmak ve 6grencilerin notlari daha iyi hatirlamalarina yardimci olmak igin gorsel
calismaicgerigi olusturabilirler: Zihin Haritalari, Flash Kartlar, Calisma Sinavlari ve daha fazlasi. Bu araglar
fikirlerin kolayca gelistirilmesini saglar. Ayrica, 6grenciler calisma notlarini sinif arkadaslariyla
paylasabilir, egitmenin is yukiana hafifletebilir ve ona farkli ¢alisma perspektifleri verebilir, calisma
planina odaklanmasina yardimci olmak icin galisma hedefleri belirleyebilir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Ogrenciler kaynaklar olusturabilir, bunlari birbirleriyle paylasabilir ve isbirligi icinde calisabilirler. Bir
konunun temel unsurlari hakkinda dastinebilir ve bir Akis Semasi veya Zihin Haritasi olusturabilir ve
bunu sanal bir sinifta sunmalarini saglayabilirler. Egitmen, 6grencilerden konu hakkinda bir Flash Kart
Destesi olusturmalarini isteyebilir. Ayrica, 6grenciler GoConqr Quizzes ile bir test olusturabilir ve bunu
diger 6grencilerle paylasabilirler.
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Para tod@s!

Online

Kaynak: Wikimedia Commons
Adim Adim GoCongr

1. Bir hesap olusturun.
2. llgi cekici icerik olusturun.
3. Ogrencinizin ilgi cekici icerik olusturmasina izin verin.

GoCongr'un Ozellikleri

e Test yetenekleri.

e lerleme takip edilir.

e Zihin Haritasi ile Noktalari Birlestirilir.

®  Bir uygulama var (Google Play ve App Store'da)

® GoCongr'un Akis Semasi Olusturucusu ile Problem Coézme.

® GoCongr'da olusturulan tiim icerikler paylasilabilir

e Ogrenciler isbirligi icinde calisabilir.

e Baglantilar kurarak ve fikirleri gorsel olarak sunarak 6grenmeyi gelistirmek.

e Egitmenler ve 6grenciler icin 6zel olarak hazirlanmis YouTube egitimleri (GoCongr Video).

® GoCongr, egitmenin farkli yaklasimlar denemesine ve 6grencilerin igerigi olusturmasina olanak tanir.

® GoCongr'daki etkinlik akislari, uzaktan 6grenmeye ve iletisime olanak saglamak icin tartisma ve yorum
forumlari olusturmay kolaylastirir.2°

20 yzaktan egitim icin GoCongr nasil kullanilir ve size yardimci olabilecek araglar. https://www.gocongr.com/en/blog/how-to-use-gocongr-
for-distance-learning-and-tools-that-can-help-you/ adresinden alindi.
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5. Degerlendirme
Amag

5E Modeli hem resmi hem de gayri resmi degerlendirmeye olanak saglar. Egitmenler, temel kavramlara
tam olarak hakim olup olmadiklarini gérmek icin 6grencilerini bu siire¢ boyunca gozlemleyecek ve
onlara galismalarinin ve agiklamalarinin kalitesi hakkinda geri bildirim verecektir. Resmi olarak,
dgretmen dgrenme siirecinin sonunda 6zetleyici bir degerlendirme de uygulayabilir. Ogrencilerin,
calistiklarina dayanarak, problemleri belirli bir sekilde ele aldiklarini not etmek de yararhdir. Oz
degerlendirme, akran degerlendirmesi, yazma 6devleri ve testler bu asamada yer alacak baslica
degerlendirme tirlerinden bazilandir.

Degerlendirme faaliyetlerinin genellikle diger "Es "ler sirasinda uygulanmasi gerektigini géz 6éniinde
bulundurmak énemlidir, yani degerlendirme sadece 6grenme siirecinin sonunda gergeklesen bir sey
degildir, aksine tiim siire¢ boyunca devam eder. Ornegin, 6grenciler detaylandirma asamasina
gecmeye hazir olmadan 6nce ¢ok sayida kesfet/acikla rotasyonu gerekebilir. Ogretmen Es icerisinde
birkag kez ileri geri hareket edebilir ya da detaylandirma asamasina baslamadan 6nce ek bir katilim
saglayabilir. Déngii cok esnek ve dinamiktir. 2

X
L

) * qeqq4a N

Degerlendirme faaliyetleri 6grencileri ve edinilen bilgileri degerlendirmek icin bir firsattir, ancak tek
amaci bu degildir. Degerlendirme, 6grencilere ne 6grendiklerine dair geri bildirim saglamak icin bir
firsattir, boylece bu bilgileri 6grenme yontemlerini gelistirmek veya kavram yanilgilarini diizeltmek igin
kullanabilirler. Ogrenme siirecindeki degerlendirme faaliyetleri, 6gretmenlerin 6grenme hedeflerine
ve ¢iktilarina ulasma yolunda 6grencilerin bireysel ilerlemelerini degerlendirmelerine de olanak tanir.

Degerlendirme ayni zamanda 6grencilerin 6grenme yolculugunun 6nemli bir parcasidir. Bilissel bir
perspektiften bakildiginda, degerlendirme yalnizca 6grenmeyi degerlendirmek ve zamaninda geri
bildirim saglamak icin yararli olmakla kalmaz, test edilirken gerceklestirdigimiz uzun sireli bellekten

21 Duran, vd., 2011, s. 53
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bilgi alma eylemi, 6grenmeyi glclendirmek igin en etkili eylemlerden biridir. Bilgiyi hafizadan geri
cagirmak aslinda hafizay degistirir ve gelecekte basarili bir sekilde geri cagirma olasiligini artirir.?

Sonug olarak, 6grenme slireci boyunca hem resmi hem de gayri resmi olmak Uizere yapilmasi gereken
cok sayida degerlendirme tirli vardir. Devam eden resmi ve gayri resmi degerlendirmeler,
ogretmenlerin 6gretimlerini degerlendirmeleri, 6grencilerin 6grenmeleri lizerine dislinmeleri ve
ogrencilerin galismalarini degerlendirmek ve iyilestirmek icin 6gretmen ve akranlarindan gelen geri
bildirimleri kullanmalari icin firsatlar saglar. Ozetleyici degerlendirmeler ise 6grencilerin bilgilerini
pekistirmek ve ders seviyesi ve sinif seviyesi beklentileriyle ilgili 6grenme hedeflerine ulasma
konusunda fikir vermek tizere tasarlanmistir.?

Faaliyetler

Socrative?*
Neden Socrative?

Socrative, akilli telefonlari pedagojilere dahil etmek amaciyla olusturulmus bir uygulamadir.
Uygulamanin ana islevi, 6grencilerin sinif etkinliklerine katilimini gercek zamanli olarak yonetmektir.
Testler, sinavlar ve projeler gibi cesitli degerlendirme etkinliklerinin gelistiriimesine olanak tanir ve
Ogrencilere aninda geri bildirim saglar. Egitimciler, Socrative'in otomatik olarak sagladigi raporlar
sayesinde etkinlik sonuglarini gercek zamanl olarak izleyebilir veya 6grencileri degerlendirmek igin
etkinlik sonuglarini kullanabilir.

22 Ruiz-Martin ve digerleri, 2022.
23 Missouri Universitesi, 2015, s.3-4.

24 Bello Pintado, A., & Merino Diaz de Cerio, J. (2017). Socrative: Sinifi dinamitlemek igin bir arac. WPOM-Working Papers on Operations
Management, 8, 72-75. https://doi.org/10.4995/wpom.v8i0.7167
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QErEmmQ

Kaynak Socrative
Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Socrative, 6grencilerin herhangi bir cihazdan kolayca yanitlayabilecekleri ve uygulama tarafindan her
gorevde elde edilen sonuglarin yani sira egitimciden daha fazla geri bildirimle aninda geri bildirim
alabilecekleri 6zel degerlendirme etkinlikleri olusturma firsati sunar. Yaratici etkinlikler sadece
ogrencilerin edindikleri bilgileri degerlendirmek icin degil, ayni zamanda 6grencileri motive etmek, sinif
arkadaslari arasindaki iletisimi gelistirmek veya kendi kendine 6grenme ve 6z degerlendirme ruhunu
tesvik etmek icin de kullanilabilir. Socrative'in test ve sinavlari araciligiyla 6grenciler sunlari yapabilir:

e ilerlemelerini veya bilgilerini degerlendirmek

e ilerlemelerini ve edindikleri temel fikirleri ve yetkinlikleri belirlenen kriterlere gére kontrol etmek

e Mevcut anlayisi dnceki bilgilerle karsilastirarak ilerlemeyi degerlendirmek

® Acik uglu sorulari gdzlemler, kanitlar ve dnceden kabul edilmis agiklamalari kullanarak yanitlamak.
Adim Adim Socrative

1. Kaydolun ve bir sinif olusturun (6grenciler igin bir erisim kodu ile).
Sezgisel ve kullanimi kolay uygulama araciligiyla 6grenciler icin etkinlikler ve gérevler olusturun.

3. Ogrencilerin gdrevi tamamlamalari icin son tarihler belirleyin ve degerlendirmek izere sonuclarina
erigin.

Socrative'in ozellikleri

® 50 6grenci kapasiteli 1 halka acik odanin olusturulmasi

e Sinavlar, siralamalar, ¢oklu soru tirleri (coktan segcmeli, dogru/yanlis ve kisa cevap) olusturma
imkani.
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e Uzay Yarisi degerlendirmesi: zamanlayicili anketler.
e  Cevrimici yardim merkezine erisim.
e Egitimci tarafindan faaliyet sonuglarina gercek zamanli erigsim.
e Uygulama raporlari araciligiyla degerlendirme sonuglarinin gérsel olarak paylasiimasi.
® Cogu cihazla uyumludur ve birden fazla dilde mevcuttur.
Kahoot!”

Neden Kahoot?

Kahoot, kullanicilarin dakikalar icinde kolayca 6grenme oyunlari veya trivia quizleri olusturmasina,
paylasmasina ve Ustlenmesine olanak taniyan yaygin olarak popiler bir oyun tabanli 6grenme
platformudur. Kahoot, herkesin erisebilecegi, halihazirda olusturulmus 40 milyondan fazla oyun
sunarak baslamayi hizli ve kolay hale getirir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Ogrenciler, degerlendiriimek amaciyla eglenceli ve etkilesimli oyun etkinliklerine katilabilecek, belirli

bir konuyla ilgili ilerlemelerini kendi kendilerine degerlendirebilecek ve edindikleri bilgileri
pekistirebileceklerdir. Ogrenciler ayrica &gretmenler tarafindan uygulanan oyunlar araciligiyla
motivasyonlarini, problem ¢ézme ve takim ¢alismasi yetkinliklerini gelistirebilirler.

X tanocr G
55427 @ Tef%0

Victoria R n

Adim Adim Kahoot

1.

Bir hesap olusturun.

Uygulamanin soru bankasini kullanarak, mevcut testleri 6zellestirerek veya bir sablon kullanarak sifirdan
bir oyun olusturun. Etkinlige erismek icin bir PIN kodu atanacaktir.

Oyunu o6grencilerle birlikte, bir video konferans araciyla ekran paylasarak veya sorularn cihazlarinda
gostererek sanal bir sinifta eszamanli olarak veya uzaktan egitimde 6grenciler tarafindan tamamlanmak
lizere eszamansiz olarak gelistirin.

Ogrencileri degerlendirmek ve onlara geri bildirim saglamak icin sonuclari toplayin.

25 Kahoot! Retrieve from https: //kahoot.com/schools/how-it-works/
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Kahoot'un Ozellikleri
e Dakikalar iginde bir test olusturun. Temel olarak 6nceden tasarlanmis sablonlar arasindan se¢im yapma
veya mevcut kahootlari gogaltma ve diizenleme imkani.

e Sorular bir elektronik tablodan ige aktarin veya soru bankamizdaki milyonlarca soru arasindan arama
yapin
e Birden fazla kahootu birlestirin.

e Klasik bir diizene sahip slaytlar ekleyin, gizimler ve resimler ekleyin veya sorulara YouTube videolari
ekleyin.

e Kahoot'lar sinifta canli olarak veya video konferans yoluyla diizenleyin.

e Canh kahoot'larda 6grencilerin cihazlarinda sorulari ve cevaplari goriintileyin.
e GoOzden gecirme veya ev 0devi icin 6grenci tempolu zorluklar atayin.

e Ogrencilerin bireysel olarak ya da takimlar halinde oynamalarini saglayin.

e Coktan secmeli veya dogru/yanhs gibi birden fazla soru tiiri ekleyin.

e Sorunun karmasikligina bagli olarak zamanlayici segeneklerini ayarlayin.

e Noktalar 0, 1000 ve 2000 arasinda degistirin.

e Siralamalari 6grencilerin sonuglarinin gorsel temsilleri olarak gosterin.
Quizlet?®
Neden Quizlet?

Quizlet, insanlarin 6grendiklerini uygulamalarina ve ustalasmalarina yardimci olmak icin ilgi cekici
calisma araglan sunan kiresel bir 6grenme platformudur. Ogretmenler {cretsiz bir hesap icin
kaydolabilir ve ¢alisma materyallerini gelistirebilir ve 6grencilerin ilerlemesini izlemek icin ders igci
degerlendirme Ozelliklerini  kullanabilir. Uygulama, 6grencilerin sifirdan c¢alisma (niteleri
olusturmalarina veya uygulamadaki mevcut Uniteleri bir baslangic noktasi olarak kullanmalarina ve
dgrencilerin erisebilecegi bir sinif olusturmalarina olanak tanir. Ogrenciler ayrica Quizlet'i
ogrenmelerini degerlendirmek icin kendi baslarina kullanabilir ve ilerlemelerini izlemek i¢in mevcut
olcimleri kendileri icin daha yararli olacak sekilde 6zellestirebilirler.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Quizlet, 2 milyondan fazla kullanicisi olan popdler bir uygulamadir. Egitimcilerin ve 6grencilerin calisma
materyallerini kolayca oOzellestirmelerine ve 0grencilerin oOzelliklerine ve ihtiyaclarina gore
uyarlamalarina olanak tanir. Olusturulabilen gesitli degerlendirme etkinlikleri, calisma araglarinin ve
grup etkinliklerinin paylasiimasi yoluyla 6grencilerin motivasyonunu ve 0Ogrenme icerigine ve
akranlarina katihmini tesvik eder.

Adim Adim Quizlet
Kayit Olun

1. Kendi materyalinizle calisma birimleri olusturun ve bunlari gerceklestirin.

2. Bir sinif olusturun (6grencilerin bir baglanti veya kod ile erisebilecegi) ve (nitelerinizi ekleyin. Bu,
Ogretmen modu iicretli siirimiinde gevrimici olarak mevcuttur.

3. Etkinlikleri uygulayin ve 6grencilere yanitlarina gore geri bildirim verin.

26 Quizlet. Erisim adresi: https://quizlet.com/es
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Kaynak: Quizlet
Quizlet'in Ozellikleri?’

Olusturulabilecek degerlendirme faaliyetleri sunlardir:

e Kelimeler + anlamlar veya kelimeler + resimlerden olusan bilgi kartlari olusturun. Soru ve cevap kartlari
da hazrlayabilirsiniz. Ogrenciler isterlerse kendi bilgi kartlarini da yapabilirler.

o Ogren - Anlami okuyun/gérsele bakin ve dogru kelimeyi yazin.

o Hecele - Duydugunuz hedef kelimeyi yazin.

o Test - Kelime setine dayal olarak otomatik olusturulan yazil, goktan secmeli ve dogru-yanls
sorularinin bir karisimi.

o Match/Gravity - kelime setini kullanan birkag oyun. Match interaktif beyaz tahta tzerinde iyi
cahsir.

o Canli - birden fazla katihmciyla canh bir oyun oynayin.

e Ogrencilerin katilabilecegi 6grenme birimleri ve siniflar olusturun.

e Ogrencilerin ilerlemesini takip edin ve yanitlarini saglayan geri bildirimlere dayali olarak calisma
materyalinizi ve etkinliklerinizi gergeklestirin.

Eduflow - Akran Degerlendirmesi
Neden Eduflow?

Eduflow, kisisellestirilmis ozellikler ve etkinliklerle eksiksiz c¢evrimici kurslar tasarlamaya ve
gelistirmeye olanak taniyan, her tir cihazdan mikemmel erisilebilirlige sahip, kullanimi ¢ok kolay bir
platformdur. Aktiviteleri arasinda soru-cevap alistirmalari, sanal tartismalar, grup gorevleri, 6z
degerlendirme aktiviteleri ve daha fazlasini bulabiliriz. Ogrencilerin birbirlerinin calismalarini
incelemelerine ve geri bildirim ve fikirlerini paylasmalarina olanak taniyan bir Akran degerlendirmesi
secenegine sahip olmasi 6zellikle 6nemlidir.

Ogrencilerinizden Ne Beklemelisiniz?

Bu uygulamanin Akran Degerlendirmesi secenegi, 6grencileri isbirligi yapmaya ve birbirlerine yardim
etmeye, diger 6grencilere geri bildirim vermeye ve diger 6grencilerin calismalarini okuyarak ve
degerlendirerek kendi Ogrenmelerini yansitmaya tesvik edecektir. Uygulama, 6grencilerin
motivasyonunu ve katilimini artiracak, bagimsiz ¢alismayl 6grenmelerini destekleyecek, yaptiklari isin
arkasindaki niyeti anlamalarina yardimci olacak ve elestirel diisinme yeteneklerini gelistirecektir.

Adim Adim Eduflow Akran Degerlendirmesi

Eduflow Hesabi ve Kurs Olusturma.

icerik Ekleme ve Gonderme Faaliyetleri.

Akran Degerlendirmesi Etkinligi Olusturma.

Geri Bildirim Yansitma ve Puanlama Etkinlikleri Olusturma.

PwnNe

27 Quizlet'in Ozelliklerini Kesfetmek. The Knowledge Network for Innovations in Learning and Teaching (KNILT), 2018,
Albany Universitesi Egitim Fakiiltesi. Erisim adresi:
https://knilt.arcc.albany.edu/Unit_3:_Exploring_the_Features_of _Quizlet
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5. Geri Bildirim Gelistirme ve Dahil Etme.

Eduflow Akran Degerlendirmesi'nin Ozellikleri

e Ogrencilerin ¢alismalarini sunmalariicin alan, birden fazla ddev tiirii mimkiindiir.
e Son teslim tarihlerini belirlenir.

e Ogrencilerin soru formatinda sunulan bir dereceli puanlama anahtari kullanarak belirli sayida diger
gonderileri incelemelerine izin verir.

e Ogrencilerin calismalarini gdézden gecirmek ve puanlamak icin farkli secenekleri etkinlestirin. Acik veya
kapal uglu goktan se¢gmeli sorularin yani sira bir not verme segenegi de sunulabilir.

e Egitimci tarafindan ek bir akademik inceleme yapilmasini saglama imkani.
e Akran degerlendirmesi secenegine 6z degerlendirme ekleme imkani.

e Ogrencilerin akranlarindan aldiklari geri bildirimleri okumalari, yansitmalari ve birlestirmeleri icin Geri
Bildirim Yansitma segenegini kullanilir.

e Akranlardan gelen geri bildirimler dahil edildikten sonra ¢alismayi yeniden sunma imkani.

BO® = pee Review * 4
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Dijital kolaylastiricilar igin etkili araglar

Oyunlastirma araglari

Kahoot?®
Kahoot nedir?

Kahoot, 6grenmeyi eglenceli ve ilgi cekici hale getirerek hibrit 6grenme ve ters ¢evrilmis sinif durumlari
icin calisan test tabanh bir 6grenme platformudur. Bir 6gretmenin sinifta kullanabilecegi soru tabanli
bir web sitesidir. Kahoot'un temel amaci eglenceli bir sekilde sorular sormaktir. Kahoot! 6grenciler ve
O0gretmenler igin ideal olan bulut tabanl bir sinav platformudur. Oyun tabanli platform sifirdan yeni
sinavlar olusturmaniza izin verdiginden, yaratict olmak ve 6grenciler igin 1smarlama 6grenme
segenekleri sunmak miimkindur. Kahoot! bir soru ve ardindan istege bagli ¢oktan se¢meli yanitlar
sunar. Buna, daha fazla etkilesim eklemek icin resimler ve videolar gibi zengin medya eslik edebilir.

Kahoot, cevrimici oyun tabanli bir 8grenme platformudur. Ogretmenlerin, kuruluslarin ve ebeveynlerin
baskalari icin eglenceli web tabanli 6grenme ayarlamasina olanak tanir. Buna antrendrleriniz,
sporculariniz veya ebeveynleriniz de dahil olabilir. Kahoot, kurulusunuzun tiyeleriyle veya antrenorlerle
spor oyunculariyla yapmak icin eglenceli bir trivia etkinligi olarak kullanilabilir veya sadece bir dizi
eglenceli soru olabilir.

Kahoot Ne Yapabilir?

® Yz ylize, hibrit ve cevrimici egitimde kullanilabilen ¢evrimigi sinavlar
® (Coktan se¢cmeli sorular
® Sinavlara resimler ve videolar gibi zengin medya eslik edebilir
® Canl veya kendi hizinizda sinavlar
® Zamanlayici tabanli sinav modu agik veya kapall
® Yanit analizleri ve kazananlari olan yarismalar
Kahoot Nasil Calisiyor?

Kahoot web sitesinde - www.kahoot.com, bir oyun kurmanin iki ana yolu vardir ve bunlar asagida

Ozetlenmistir:

1. Klasik Kahoot (canli ev sahibi) - Kahoot organizatori bir dizi soru/trivia hazirlar, her katilimcinin bir
cihaza (dizUsti bilgisayar, iPad, telefon, vb.) erismesi gerekir. Sorular yayinlanir ve katiimcilarin sorulari
yanitlamak icin belirli bir stiresi vardir. Herkes ayni anda oynar. Sorular sadece organizatoriin ekraninda
gorlindligu icin Kahoot'u diizenleyen kisinin ekranini katimcilarla paylasabilmesi gerekir. Coktan
secmeliden bulmacaya ve acik ucglu sorulara kadar kullanilabilecek cesitli soru tlrleri vardir. Klasik
Kahoot, ¢cevrimici bir toplanti/sohbet modull (6rn. Zoom) aracihigiyla eglenceli bir sosyal etkinlik olarak
kullanilabilir.

2. Ogrenci tempolu yarisma - organizatorler, katilimcilarin evde kendi hizlarinda oynamalart igin bir dizi
soru/trivia hazirladi. Katilimcilar ekranlarinda hem soruyu hem de olasi cevaplari ya da bir cevap
gdéndermek icin bir alan géreceklerdir. Ogrencilere yonelik bu yarisma, oyuncularin oyun hakkindaki
bilgilerine meydan okumanin bir yolu olarak kullanilabilecegi gibi, oynadiklari sporlailgili sorularla evde

28 Kahoot! Nedir ve Ogretmenler icin Nasil Calisir? https://www.techlearning.com/how-to/what-is-kahoot-and-
how-does-it-work-for-teachers
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yapabilecekleri eglenceli bir etkinlik olarak da degerlendirilebilir. Kahoot licretsiz olarak kullanilabilir
veya Ucret karsiliginda premium paketler satin alinabilir.

Kahoot sinifta kullanilabilse de, uzaktan &grenme kullanimi icin idealdir. Ogretmenler bir test
ayarlayabilir ve 6grenciler tamamladik¢a puanlari gérmek icin bekleyebilirler. Ya da Zoom veya Meet
gibi Uglinch taraf uygulamalarla video kullanarak canli bir sinav gergeklestirebilir ve 6grenciler
zorluklarla ugrasirken yanlarinda olabilirler.

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Kaynak: Kahoot

Zamanlayici tabanl bir sinav modu olsa da, bunu kapatmayi da secebilirsiniz. Bu durumda, arastirma
suresi gerektiren daha karmasik gérevler belirlemek mimkiindir.

Ogretmenler ayrica sonuglari gbézden gecirebilir ve sinifta kaydedilen ilerlemeyi daha iyi
degerlendirmek amaciyla bicimlendirici degerlendirmeler igin oyun raporlarindan analizler
cahistirabilir.

Baslamak icin getkahoot.com adresine gidin ve licretsiz bir hesaba kaydolun. "Kaydol "u sec¢in, ardindan
"Ogretmen "i ve ardindan kurumunuzun "okul", "yiiksek 6grenim" veya "okul yénetimi" diizeyini segin.
Daha sonra e-posta adresinizi ve sifrenizi kullanarak ya da bir Google veya Microsoft hesabiyla kayit
olabilirsiniz - okulunuz zaten Google Classroom veya Microsoft Teams kullaniyorsa idealdir.

BookWidgets?®
BookWidgets Nedir?

BookWidgets, cikis fisleri, oyunlar, zaman cizelgeleri, fotograf ve video tabanli etkinlikler ve daha fazlasi
gibi etkilesimli alistirmalar olusturmak icin kullanimi kolay bir platformdur. Google Classroom, Canvas
ve Moodle gibi diger programlarla entegre olur. Tim konu alanlarini desteklemek icin cesitli widget

2% BookWidgets: Etkilesimli ve ilgi Cekici Dijital igerik Tasarlayin
http://www.edtechroundup.org/reviews/bookwidgets-design-interactive-and-engaging-digital-content
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kiitiphanesi kullanilabilir. Widget'lar test ve gézden gegirme (gikis fisleri, flas kartlar, sinavlar, zaman
cizelgeleri ve galisma sayfalari), oyunlar (bingo, hafiza ve bulmacalar), resimler ve videolar (sicak nokta
gorintlsl, YouTube oynatici ve gorinti karuseli) ve matematik (aktif gizim, grafikler ve aritmetik)
olarak gruplandiriimistir. Ogretmenler ayrica PDF'ler, Google Haritalar ve Wikipedia makaleleri de
ekleyebilirler.

BookWidgets Ne Yapabilir?

® Cikis fisleri, oyunlar, zaman gizelgeleri, fotograf ve video tabanli aktiviteler gibi interaktif alistirmalar
® Google Classroom, Canvas ve Moodle gibi diger programlarla entegre olur
® 40 farkli widget" 6zellestirin
® PDF'leri, Google Haritalar'i ve Wikipedia makalelerini gomin
® Widget'lari baglanti olarak veya gomiilii olarak paylasin
® Flash kartlar, bulmacalar veya adam asmaca ya da bingo gibi oyunlarla basit degerlendirmeler
e (Ogrencilerin kendi kendilerine not vermelerine uygun 30'dan fazla sinav sorusu tiirii
BookWidgets Nasil Calisiyor?

Ogretmenler widget'larin her birini 6zellestirebilir ve bir sihirbaz onlara olusturma siireci boyunca yol
gosterir. Ogretmenler bitmis widget'lar bir baglanti olarak paylasabilir veya herhangi bir web sitesine
ya da Google Classroom'a yerlestirebilir. Analitik, 6gretmenlerin 6grenci etkinliklerini izlemelerine ve
degerlendirmelerine olanak tanir. Haftalik bir 6gretmen blogu yeni yaklasimlar ve pratik uygulamalar
onerir.

Create your own interactive exercises and auto-graded
assignments in minutes!

v Motivate your students

v Formative & summative evaluation

v Follow student progress in realtime

v Save time grading

v Differentiate and give personalized
feedback

Start for free

Kaynak: BookWidgets

BookWidgets, 6gretmenlerin ¢ok sayida farkli tiirde etkilesimli igerik olusturmasina olanak tanir.
Baslangi¢ icin sablon olarak kullanabileceginiz her bir widget tlrlnin o6rnekleri mevcuttur ve bir
Ogretici size adimlar boyunca yol gosterir. Bir baglanti, QR kodu, e-posta ve Google Classroom
aracihgiyla paylasilabilen 40 farkh widget olusturabilirsiniz. Entegre edebileceginiz basit
degerlendirmeler arasinda ¢ikis fisleri, sinavlar ve ¢alisma sayfalari yer aliyor. Cocuklar flash kartlar,
bulmacalar ya da adam asmaca veya tombala gibi oyunlarla becerilerini pratik edebilir ve gdzden
gecirebilirler.
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Google Classroom'unuz araciliglyla kolayca atanabilen kisisellestirilmis materyallerle karma/gevrilmis
bir 6grenme yaklasimi olusturun. Kisa sinavlar olustururken, tiim igerik alanlari i¢in 30'dan fazla soru
tlrd arasindan secim yapin. Sinavlarin kendi kendine not verebilmesi ve 6grencilerin aninda geri
bildirim alabilmesi icin cevaplari da kuruluma dahil edin. Bir ¢calisma sayfasinin versiyonlarini olusturup
Google Classroom'da 6grenci gruplarina atayarak dijital olarak farklilastirin. WebQuest araci 6zellikle
karma bir yaklasim igin kullamshdir; ara¢ igine egitici videolar, oyunlar ve kisa sinavlar
yerlestirebilirsiniz.

Etkilesimli sinif etkinlikleri ve ilgi ¢ekici 6gretim materyalleri olusturmak BookWidgets ile cogunlukla
cocuk oyuncagidir. Aracglarin organizasyonu hantal ve kafa karistirici olsa da, genellikle basit ve
anlasiilmasi kolaydir, bu da 6gretmenlerin degerli hazirlik zamanindan tasarruf saglar. 40'tan fazla
widget'in gesitliligi, 6gretmenleri baslangigta adim adim bir kilavuzla dijital dersleri denemeye tesvik
eder. Tim araglarin ornekleri de mevcuttur ve kullanim igin kopyalanabilir. Cok cesitli araglar
oldugundan, 6gretmenler tim 6grenme ihtiyaclari igin basit dersler ve etkinlikler olusturabilir, ancak
etkinliklerin kendileri - 6zellikle oyunlar - ezberleme ve hatirlamaya 6ncelik verme egilimindedir.

Ogretmenler, 6grencilerin ihtiyaglarini karsilamak icin dersleri ve etkinlikleri bireysellestirebilir ve dijital
bir yaklasimla 6grencilerin ilgisini cekebilir. Degerlendirme segenekleri kullanishdir: ¢ikis fisleri, sinavlar
ve calisma sayfalari, 6zellikle kendi kendini kontrol etme seklinde olusturulabildikleri i¢in aninda geri
bildirim sunar. Ogretmenler, ilerlemeyi siirekli olarak izlemek igin hangi 6grenci calismalarinin teslim
edildigini de gorebilirler.

PlayBrighter®®
PlayBrighter Nedir?

Cocuklarin topladiklari bilgileri, edindikleri becerileri ve yaraticiliklarini ilgi cekici ve hizl aksiyon
durumlarinda test eden yiksek kaliteli oyun ortamlarina erisebildikleri ve kendilerini bu ortamlara
kaptirabildikleri bu teknolojik cagda, 6gretmenlerin 6grenmeyi dijital cagin 6grencilerine uygun, ilgi
cekici ve tesvik edici yollarla izlemesi ve degerlendirmesi stirekli bir micadeledir - artik fotokopi ile
cogaltilmis 20 soruluk el notunun artik yeterli olmadigi bir gergektir, ¢linkli 6grenciler modasi ge¢cmis
bir degerlendirme yontemi olarak gérdikleri seylere deger vermemektedir.

Bir de bazen daginik, okunaksiz ve kaybolma potansiyeli olan sayisiz sinav kagidini isaretleme
zorunlulugu var. Elbette, glinimizde ve bu cagda daha iyi bir yol olmali. Evet, var ve adi PlayBrighter!

PlayBrighter Ne Yapabilir?

e Ogrencilere 'gdrevler' belirleyin

e (Ogrenmeyi ilgi cekici ve tesvik edici yollarla degerlendirin

e Ogrencilerin ilerlemesi ve sonuglari icin analizler saglar
PlayBrighter Nasil Calisiyor?

Playbrighter, 6gretmenlerin baslangi¢ icin mifredata dayali 20.000'den fazla soru iceren ve daha sonra
isterlerse ekleyebilecekleri, 6grencilerini istedikleri herhangi bir konu alaninda test etmelerine olanak
taniyan oyun tabanli bir 6grenme ortamidir. Kapsanan konular arasinda sunlar yer almaktadir:

e ingilizce (Ana asama 2, 3 ve 4)

e Matematik (Ana asama 2, 3 ve 4)

30 playBrighter - Sinifiniz icin egitici oyunlar https://www.whiteboardblog.co.uk/2012/09/playbrighter/
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e Temel asama 2 ve 3 Fen Bilimleri

e  GCSE Biyoloji, Kimya ve Fizik

e Temel Asama 3 ve 4 Cografya

® AnaAsama3ve4R.E

e Temel Asama 3 ve 4 PSHE ve Vatandaslik

Farklilastirilmis sorular vardir, boéylece gorevler, grup capinda bir bakis acisindan veya bireysel 6grenci
bazinda farkli yeteneklere sahip 6grencilere uyacak sekilde uyarlanabilir. 'PlayBrighter'da 6gretmenler,
dgrencilerine oyunlardan birini oynamalan icin meydan okuyan 'gérevler' belirler. Ogrenciler,
dgretmenin belirledigi sorulari yanitlayarak oyun boyunca ilerlerler. Ornegin, 'PlayBrighter'in web
sitesinde belirttigi gibi, "Fransizca odasinda, 6grenciler passé composé'de ustalasarak bir numaral
single'l gikarabilir veya 'avoir'i ¢cekerek uluslararasi bir komployu yenebilirler" veya fen alaninda,
ogrenciler bir nesnenin hizini hesaplayarak veya Karbon Dioksit formilini soyleyerek basarili
olabilirler.

Ogrenciler 'gorevlerinde' basarili olduklarinda oyun ortamindaki para biriminden bir miktar kazanarak
odullendirilirler. Bunu, yeni kiyafetler satin alarak veya farkli bir sag rengine sahip olarak avatarlarinin
farkl yonlerini kisisellestirmek icin kullanabilirler.

Simdi 6gretmenler icin, 'PlayBrighter' her gorevi tamamladiklarinda 6grencilerin ¢calismalarini otomatik
olarak isaretler ve 6gretmenlerin aksi takdirde isaretlemek igin harcayacaklari degerli zamanlarindan
biyiik miktarda tasarruf saglar. Ogretmen alani ayrica bu degerlendirmelerin ayrintih bir dékiimiinii ve
ogrencilerin gelisimini takip eden bilgilendirici grafikler de sunuyor. Bu, 6gretmenin sinif icinde testler
yapmasl veya ev 0devi icin 'gorevler' belirlemesi icin gegerlidir.

'PlayBrighter'in en fantastik yoni tamamen (icretsiz olmasidir, 6gretmenlerin tek yapmasi gereken bir
grup 6grenciyi kaydetmek ve onlara bir gérev vermektir. Ogrenciler oyunu eglenceli, ilgi cekici ve
surikleyici bulacak ve muhtemelen 'PlayBrighter't bulacaklari icin gercekten ogrendiklerini
unutacaklar.
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Yapay zeka araglari

Alexa Skill Blueprints
Alexa Skill Blueprints Nedir?

Alexa Skill Blueprints, kisisellestirilmis Alexa becerileri ve yanitlar ekleyerek Alexa deneyiminizi
Ozellestirmeniz igin yeni bir yoldur. Kisisellestirilmis beceriler ve yanitlar Alexa'yl daha da bilgili hale
getirerek size ve ailenize veya sinifiniza 6zgi keyifli bir deneyim sunar. Kullanimi kolay sablonlarla kendi
Alexa becerilerinizi ve yanitlarinizi dakikalar icinde olusturabilirsiniz - sadece bosluklari doldurun. Ne
tir bir beceri yapmak istediginizi gérmek icin farkli planlar arasindan se¢im yapin. ilging olan,
yapabileceginiz beceri sayisinda bir sinirlama olmamasidir, bu nedenle istediginiz kadar beceri
olusturulur. 3*

Featured Blueprints

A @ @ o + 4

School Schedule Custom Q&A Chore Chart Whose Turn How Many Days Burns
Set up an at-home Customize Alexa's Schedule and track Figure out whose turn Give Alexa an Roast your friends and
school schedule, response to your weekly chores for your itis to do something important date, and family with
including subjects, questions. entire household. by having Alexa choose she'll count down the lighthearted burns.
activities, and for you. days to your event.
reminders.

Alexa Skill Blueprints Ne Yapabilir?

e Bir 6grencinin ders donemi veya etkinligi basladiginda / bittiginde hatirlaticilar alin.
® Alexa'nin okul programini 6zetledigini duymak igin, "Alexa, Okul Programini ag.

e Haftanin herhangi bir glini icin bir 6grencinin programini duyma istegi - "Alexa, Jacob'in bu Cuma okul
programi nedir?".

® Acik uclu sorularla 6grencilerinize meydan okuyun.

e Bir hikaye olusturun ve hafizanizi test edin.

e Herhangi bir konuda kisisel bir gercekler listesi olusturun ve bu listeye erisin.
e Terimleri ve tanimlari duymak icin "g6zden gecirme modunda" 6grenin.

® Alexa'nin terimi okudugu "test moduna" gegin, ardindan siz tanimi soyleyin.
Alexa Skill Blueprints Nasil Calisiyor?

Bir konusma tanima yazilimi, algoritmalar kullanarak s6zIi dili metin bicimine doénlstiirmek icin
kullanilir. Konusma tanima, otomatik makinelerle etkilesim ve iletisim kurmak icin biylk bir firsat
sundugu icin yaygin olarak kullanilan teknolojilerden biri haline gelmistir. Sesli asistanlar veya sanal
asistanlar, bir sarki ¢calmak veya hava durumunu kontrol etmek icin s6zIi isteklere yanit veren havali,
genellikle kadin seslerinden daha fazlasidir. Konusma tanima, otomatik makinelerle etkilesim ve
iletisim kurmak icin blyiik bir firsat sundugu icin yaygin olarak kullanilan teknolojilerden biri haline

31 Alexa Skills Blueprints. https://blueprints.amazon.com/home
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gelmistir. Tam olarak, konusma tanimanin kullanicilarina kolaylik sagladigi ve giinliik rutin gorevlerini
daha rahat ve etkili bir sekilde yerine getirmelerine yardimci oldugu sdylenebilir. 32

Sesli asistan kullanan yaygin icatlar, insanlarin cihazlarini s6zli komutlarla kontrol etmelerini saglayan
telefonlarimizdaki Ginl{i asistanlardir. insanlar sadece seslerini kullanarak eller serbest bir uygulamayi
kolayca acabilir, gezinebilir ve metin diizenleyebilir. Sesli asistan 6rnekleri sunlardir: Amazon Alexa,
Google Assistant, Apple Siri, Microsoft Cortana ve Samsung Bixby.

IBM SkillsBuild
IBM SkillsBuild Nedir?33

IBM SkillsBuild for organizations, 6grenciler (13-18) veya is arayanlar igin Ucretsiz dijital egitim, proje
tabanl 6grenme ve kogluk ile kariyerlerine hazir olmalar igin ihtiya¢c duyacaklarn becerileri
gelistirmelerine yardimci olacak entegre 6grenme firsatlari sunar. Ogrenciler icin SkillsBuild, insanlarin
tim Ogrenimlerini ve kazandiklari rozetleri bulabilecekleri, planlayabilecekleri, yonetebilecekleri ve
takip edebilecekleri dijital bir 6grenim platformudur. SkillsBuild for Students, kanallar, dnemli roller ve
beceriler ile programlar ve kaynaklar araciligiyla ¢cok sayida 6grenme Onerisi sunar. Ve biylimeye veya
rollinlzi degistirmeye hazir oldugunuzda, insanlar sadece kendileri igin is 6nerileri bulacaklar.

Explo

Course catalog

IBM SkillsBuild Ne Yapabilir?

e Sirekli 6grenmeyi tesvik edilir.

e Ucretsiz kaynaklar.

e Miufredat haritalar.

e Ogrenciler icin eglenceli, kendi kendine yerlestirilmis egilme.
e Ogrenciilerlemesini takip edin ve degerlendirin.

e Ogrenme faaliyetlerini atayin ve son tarihleri belirleyin.

e Dijital rozetler.

e Ogrenme faaliyetleri.

e Egitmenler ve 6grenciler icin de bir arag seti sunuyor.

Dahasi, IBM Skills for Students 6grenmeyi herkes icin uygun hale getirir ¢ciinkii 6nerilen 6grenmeye
sahiptir. Makine 6grenimi algoritmalari, 6grencilere profillerinden, is rollerinden ve kendileri gibi diger
kullanicilardan bildiklerine gore kanallar nerir.

32 khaled M. Alhawti (2015). Konusma Tanima Kullanarak Yapay Zekada Gelismeler. doi.org/10.5281/zenodo.1106879

33 1B\ skillsBuild. http://www.skillsbuild.org/ adresinden alindi.
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IBM SkillsBuild Nasil Calistyor?

Gunumuzde, kullanicilarin etkilesimlerini analiz etmek ve herhangi bir misterinin ilgisini cekecek gorsel
olarak uygun Urinleri bulmak icin yapay zeka kullandiklarindan, anlik éneriler sunan bircok hizmet
vardir. Yapay zeka sayesinde, 6neri motorlari her misterinin ihtiyaclarina ve tercihlerine gore
uyarlanmis hizli ve yerinde onerilerde bulunur. Klasik tavsiye sistemi verileri su dort adimda isler:
toplama, depolama, analiz etme ve filtreleme.

Medyada tavsiye motoru kullaniminin bir baska gilizel 6rnegi de YouTube ve Netflix tarafindan
gerceklestirilmistir. YouTube "Onerilen Videolar" ve Netflix "Hosunuza Gidebilecek Diger Filmler" ile
yapay zeka éneri motoru kullaniminin yasanmis érnekleridir. *

34 Yapay Zeka Uriin Oneri Sistemlerinde Nasil Caligir? https://www.smarthint.co/en/ai-product-recommendation-engine/ adresinden alind.
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Chatfuel
Chatfuel Nedir?

Chatfuel her seyden o©nce otomasyon ve c¢ok yonlilige odaklanan glicli bir sohbet robotu
olusturucusudur. Ana odak noktasi, sorulari yanitlamaktan e-posta toplamaya kadar her seyi yapabilen
botlar olusturmaktir.

»

® Welcome Message QO

@ Typing Animation 2 sec

Hi, I'm el Proffeseur £Y
I'm an FAQ teacher bot, &) and I'm
here to help. What do you need?

Tap a button below with the right
option to get going.G

@ Collect Answers

Save to

Techer contact info L] r
Schedule ® -
Homework ] -
Exam details [} -

+ Add content

Example of a chatbot made by Chatfuel

Chatfuel, Facebook Messenger sohbet robotlariyla ilgili hemen hemen her sey icin kullanilabilir. Bir¢ok
isletme bunu dénislimleri artirmak veya potansiyel misteriler olusturmak icin kullanir, ancak kitlenizle
genel etkilesiminizi optimize etmek icin de kullanabilirsiniz. 3°

Botlar aracihigiyla karsilikli 6grenme, gencleri egitme seklimizin evriminde tamamen yeni bir bolimi
temsil ediyor. Egitim sohbet robotlari, egitimcilerin ders materyallerini, sik sorulan sorulara yanitlari ve
dgrencilerinizin 6grenmesine yardimci olacak diger ilgi cekici kaynaklari doldurmasina olanak tanir. 3¢

Chatfuel Ne Yapabilir?

e Sorulari cevaplayin.

e Net cevaplar verin.

e Yararh verileri ayiklayin ve disa aktarin.

e Ogrenciler sorularina cevap almak icin sira beklemezler.

e Ogrencilerin bir konuyu daha iyi anlamalarina yardimci olun.

35 Chatfuel incelemesi. https://www.chatbots.org/chatfuel adresinden alindi.

36 Ggretiminizi bir chatbot ile dondistiirin (2021, 13 Haziran). https://www.cta.org/educator/posts/transform-teaching-
with-chatbot adresinden alind.
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e Sinif oturumlari daha dinamiktir.

e Ogrenciler bot ile egitim deneyimlerinden daha fazla keyif aliyor.

e Ozellestirilebilir etiketler, egitmenin 6grencilere dogru icerigi sunmasini saglar.

e Hatirlaticilar ayarlayin (ev ddevi, sinif haberleri, ders ayrintilari ve diger énemli mesajlar). ®
Chatfuel Nasil Calisiyor?

Chatfuel ayrica botun belirli anahtar kelimelere yanit vermesini saglayabileceginiz bir yapay zeka
bilesenine de sahiptir. Bu, cogu sohbet botunun sahip oldugu bir baska ortak 6zelliktir ve Chatfuel buna
guzel, basit bir yaklasim benimser. 2

Sohbet robotu, kullanicilarla otomatik olarak insan benzeri bir konusma tarzinda konusabilen bir
yazihmdir.3” Chatbot ureticileri, ilkokul, ortaokul, lise ve tniversite seviyelerine kadar tiim konularda
Ogrencilerle iletisim kurabilen botlar olusturmak icin yapay zeka ve en son konusma tasarimini kullanir.

Ayrica, 6gretimde kullanilabilecek bir baska iyi chatbot 6rnegi de Botsify'dir.

37 gaslarken. https://docs.chatfuel.com/en/articles/2568024-getting-started adresinden alind.
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Veri Analizi araglari

Easyclass®®
Easyclass Nedir?

Easyclass, egitimcilerin dijital siniflar olusturmasina ve materyalleri ¢evrimici depolamasina; sinif
tartismalarini yonetmesine; 6devler, sinavlar ve testler olusturmasina; son tarihleri ve sonuclari
izlemesine ve 6grencilere tek bir yerden geri bildirim saglamasina olanak taniyan bir Ogrenme Yénetim
Sistemidir (LMS).

Easyclass kullanimi kolay bir ara¢ olmakla birlikte ayni zamanda egitimde glicli bir agik teknoloji
¢6zlimuddr. Easyclass, bir LMS'nin kapal bir sistem olmamasi gerektigine, egitimdeki herkesi birbirine
baglayan ve her zaman ve her yerde 6grenmeyi tesvik eden bir platform olmasi gerektigine
inandiklarini agikladi.

Easyclass Ne Yapabilir?

Easyclass'ta bulunan ana o6zellikler sunlar igin tasarlanmistir:

e (Odevleri ve diger etkinlikleri cevrimigi olarak olusturma ve notlari ve diizeltmeleri rahatca yénetme.
e Kaynaklari, icerikleri veya notlari ¢evrimici olarak paylasin ve saklayin ve 24 saat erisime sahip olun.

e Belirli bir siniftaki 6grenciler arasinda tartisma gruplari olusturun.

Bu platformun sagladigi en kullanish islevlerden biri Entegre Not Defteri ozelligidir. Bu 6zellik, not
defterinin yeni bir sitununda yeni bir 6dev yayinlandiginda 6grencilerin sonuglarini otomatik olarak
ekler. Not Defteri, 6gretmen tarafindan verilen her notu saklar. Daha sonra, veri analizi 6grencilerin
ilerlemesini izlemek ve 6gretmenin ddevleri ydbnetmesine yardimci olmak icin basariyla kullanihr.

easyclass inco Asugnatms Grupos MesArchivos Entrada

Muro do Clase Historia; 101 M Adadi evento
Dilbiee Escrbi una actuakzacdn Asigraturas «
B Tareas »

2 Préximamente
@ Proetas
& Libvo de Notas
2 Miembros

A= Biblioteca de Clase

Kaynak Easyclass

38 Easyclass. Erisim adresi: https://www.easyclass.com/about
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Easyclass, miinazaralar, 6devler, testler ve sinif duvarindaki gonderiler dahil olmak tizere bircok etkinlik
tlri olusturmaya olanak tanir. Platform aracihigiyla egitimciler 6grencilerin katihmini kolayca izleyebilir
ve bu farkli etkinliklerin 6grenciler tarafindan nasil karsilandigini takip edebilir. Bu faydali bilgiler daha
sonra 6grenme hedeflerine daha iyi ulasmak ve 6grencilerimizin 6zelliklerine uyum saglamak igin
dersleri iyilestirmek igin kullanilabilir.

Platform, 6gretmen ve 6grenciler arasinda iletisime izin veren bir¢ok kanala sahiptir ve 6grencilere
performanslari hakkinda geri bildirim saglamayi kolay ve hizli hale getirir.

Easyclass Nasil Calisir?

Dijital siniflar 6gretmenler tarafindan olusturulur ve yonetilir.

e Ogretmenler, 6grencilerin derslerine katilimi tizerinde idari haklara sahiptir.
e Ogrencilerin sinifa katilmak icin bir erisim koduna ihtiyaglari vardr.

e Ogretmenler mesajlari silebilir ve sinif iyelerini kaldirabilir.

e Ogretmenler, siniftaki 6grenci génderileri yayinlanmadan énce otomatik bildirim almayi secebilirler.

Bu platformun temel avantajlarindan biri giivenligidir. Gizlilik ve gilvenligi 6n planda tutan, reklam
icermeyen glivenli bir bulut tabanl SaaS ile birlikte gelir. Cevrimigi sinif platformunda olusturulan tiim
icerikler yalnizca sinif Giyeleri tarafindan goriintllenebilir.

Plickers®®
Plickers Nedir?

Plickers, 6gretmenlerin yerinde bicimlendirici degerlendirme verileri toplamasina olanak taniyan bir
degerlendirme aracidir. Ogretmenler bu araci 6nceden planlayarak veya gerektiginde hareket
halindeyken kullanabilir ve hem yiiz ylize, hem uzaktan egitimde hem de hibrit 6grenimde yararl bir
aractir. Ogretmenlere 6gretimlerini bilgilendirmek icin ihtiya¢ duyduklari bilgileri saglayan faydali bir
veri toplama aracidir.

Plickers Ne Yapabilir?

Plickers'in ana islevi, 6grencilerin katilimini ve motivasyonunu saglamak icin eglenceli ve etkilesimli
etkinlikler olusturmak ve ayni zamanda egitimcinin derslerini gelistirmek icin kullanabilecegi yararli
verileri toplamak, Ogrenciler tarafindan anlasiilmayan ve degistirilmesi gereken sorulari veya
actklamalari belirlemek, bunlari 6grencilerin ihtiyaglarina gére uyarlamak ve uygunsa bireylere gore
kisisellestirmek, 6grencilerin 6grenme sirecini degerlendirmek ve gerektiginde onlara geri bildirim
saglamaktir.

Plickers'in 6gretmenlerin derslerinde veri toplama uygulamasina olanak taniyan 6zellikleri sunlardir:

e Farkli soru tipleri mevcuttur.

® Asamalarda kolay dagitim: sorma asamasi, cevaplari kabul etme asamasi ve cevaplari durdurma
asamasl, inceleme asamasi.

e Ogrencilerden gelen yanitlar gercek zamanli olarak alinir.

e Ogrencilerin cevaplarindan elde edilen istatistikler, tiim &grenciler cevap verdikten hemen sonra
uygulama tarafindan (Uretilir ve 0Ogretmenlerin derslerini 6grencilerin anlayisina goére hareket
halindeyken uyarlamalarina olanak tanir.

39 plickers E-Ogrenme. Erisim adresi: https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/1260804067889-Overview-Plickers-E-
Learning
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e Zamanlayici segenegi ve geri sayim secenegi ekleme imkani.

e "Simdi Oynatiliyor" sayfasi 6grencilerin cevaplarina genel bir bakis sunar; soru basina dogru ve yanlis
cevaplarin yizdesini ve cevabin hangi 6grencilere ait oldugunu gosterir.

3
3
5
Stop Taking Answers
Shudert Fiwe Student O Student Six Shadent Twao
Studeril Fonir Studard Seven Stuiglan Thies
What is 2+27 What bs 3+37

Kaynak: Plickers

Plickers Nasil Cahsir?

Uygulama sezgisel ve kullanici dostudur, 6gretmenler sorulari programlamayi veya ders sirasinda
yapmayi secebilir ve bu, 6gretimlerinin kalitesini artirmak i¢in yararh bilgiler toplar.

e Ogretmenlerin Plickers'a girmek icin hesap olusturmalari ve her bir 6grencisi icin baglanti olusturmalari
gerekir.
e Farkli konular olusturulabilir ve bunlar o sinifin 6grencilerine goériinecektir.

e Ogrenciler icin ekran dgrencilerin cihazlarinda gériinecek ve dgretmenler kendi 6zel gériinimlerine
sahip olacaklardir.

e Gizlilik: Ogretmenin yalnizca Adi, Soyadi, e-posta adresi, kullanici adi ve sifre girmesi yeterlidir. Araci
kullanmak icin 6grenci bilgileri gerekli degildir. Gizlilik politikasi konum, kullanim ve cerezlerin nasil
kullanildigini belirtir. Ogrencilerin cevaplari da gizlidir.

® Erisilebilirlik: Plickers uygulamasi hem iOS hem de Android igin Ucretsizdir. Uygulama telefon ve
tabletlerde kullanilabilir.

Ders Plani - Symbaloo

Ders Plani Nedir?%°

Symbaloo'nun Ders Plani editori, egitimcilerin 6grenciler icin onlari 6grenme glizergahlarinin farkli
etkinliklerine gotiiren kisisellestirilmis dijital 6grenme yollari olusturmalarina olanak tanir. Cok cesitli
dijital kaynaklar kullanabilir ve 6grencilerinizin kendi hizlarinda 6grenebilmeleri icin yolu blok blok
olusturabilirsiniz.

40 pers Plani. Erisim adresi: http://lessonplans.symbaloo.com/?lang=es%20_blank
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Symbaloo webmix'lerinizde olusturdugunuz videolar, makaleler, sorular ve hatta bloklar gibi kaynaklari
dahil edebilirsiniz. Ogrencileri her tiirlii kaynaga, hatta 6devlere ve sinavlara yonlendirebilirsiniz,
boylece bir dersin veya kursun tiim icerigi, gerektiginde 6grenciler icin ayri ayri 6zellestirilebilen Ders
Planina dahil edilebilir.

Lessons Plan Ne Yapabilir?*

Ders Planlar ile detaylandirilan glizergah, 6§renme deneyimini 6grenciler igin daha eglenceli ve
siiriikleyici hale getirmek icin birden fazla unsurun dahil edilmesine olanak tanir. Ogretmenler oyun
grafikleri, odlller, 6grenciler igin gorsel temsiller gibi farkli oyun unsurlar ekleyebilir, degerlendirme
etkinlikleri sirasinda ipuglari ve ek agiklamalar dahil edebilir ve daha fazlasini yapabilir.

Ders Planindaki 6grenme glizergahlan detaylandirildiktan sonra, egitimciler, 06grencilerin
eylemlerinden toplanan verilerin gercek zamanh olarak entegre edildigi bir veri analizi sayfasina
erisebilir ve 6grencilerin performansindan elde edilen bilgileri her zaman gergeklestirebilirler.

Egitimciler istatistikler sayfasina eriserek asagidaki bilgilere ulasabilirler:

e Ogrencilerin giizergahin hangi noktasinda oldugu.
e Dogru ve yanlis cevaplanan soru sayisl.
e Her bir soruyu tamamlamak icin gereken sure.

e Her bir 6grencinin daha ayrintili bilgilerine erisim.

Kaynak: Symbaloo

Ders Plani Nasil Caligir?%2

e Ogretmenlerin Lessons Plan'a kayit olmalari gerekmektedir.

® Seyahat programi olusturulduktan sonra, "Atayin ve izlemeye baslayin" secenegine erisin ve seyahat
programi icin bir kod alin.

a1 Gergek zamanli istatistik (Ders Planlari). Erisim adresi:
https://es.help.symbaloo.com/portal/es/kb/articles/%C2%A1m%C3%A1s-informaci%C3%B3n-para-tus-alumnos-27-3-2018

42 Gergek zamanli istatistik (Ders Planlari).
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e Erisim kodunu google classroom, e-posta, QR veya baglanti gibi farkli segenekler araciligiyla 6grencilerle
paylasin.

e Ders planini baslatin ve 6grencilerinizin ilerlemesini gercek zamanli olarak izleyin.

e  Gizlilik: Ogrencilerin erisim icin Lessons Plan'a kaydolmalari gerekmez.
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Ogretim Tasarimcilari ve Kolaylastiricilar igin Oneriler

Plan yapin: Ogrencilerinize hangi icerigi, bilgileri veya gérevleri vermeniz gerektigini diisiiniin. Her
derste ve bir haftanin sonunda neyi basarmak istediginize dair bir plan olusturabilirsiniz. Ogrencilerinizi
kendi igeriklerini olusturmalari ve kendi kendilerine 6grenmeleri igin zorlayin. Planlarin, 6grencilerin
yaratici olmalarina ve 6grendiklerini sunmak igin farkh araglarla ugrasmalarina izin vermesi 6nemlidir.

Ogrencilerin ihtiyaglari: Ogrencilerin "yaparak" 6grendiklerini ve uzaktan egitimde yiz yiize
zamaninizin sinirl oldugunu unutmayin, bu nedenle onlara ne kadar ¢ok "yapma" gorevi verebilirseniz
o kadar iyi olur.

Etkilesimli olun: Tek basina veya uzaktan calisirken ana zorluk odaklanma ve sikilma olabilir. Ogrenciler
tek baslarina galisirken zorlanmaz ve mesgul edilmezlerse zihin kolayca dagilabilir. Hepimiz gesitliligin
hayatin baharati oldugunu biliyoruz, bu ylizden onu degistirin, cok sayida farkli 6grenme odakli arag
kullanin, bir 6grencinin ayni konuyu ele alsalar bile farkli araglar kullanmasina yardimci olur, bir
kavrami veya konuyu ne kadar ¢ok agidan agiklayabilirsek, bir 6grenci o kadar iyi anlayacaktir.

iletisim kurun: Ogrencilerin akranlarindan ve egitmenlerinden gelen geri bildirimler, bir 6grenciyi
devam etmeye ve denemeye tesvik eder, her ¢aba tesvik edilmeli ve olumlu ve destekleyici bir sekilde
iletilmelidir. Yorum ve tartisma formlari, 6grencilerinizi sinifta tesvik edip desteklediginiz gibi ¢cevrimigi
ortamda da desteklemek icin kullanilabilir.

Hazirlikli olun: Cevrimicgi bir sinif planlarken, etkili sinif yonetimi becerilerinde ustalasmaniz
gerekecektir. Dersin baslama ve bitis zamani konusunda net beklentiler belirleyin ve dersi sunarken
planlanan sire icinde kalin. Ayrilan siire icinde ele alabileceginiz uygun sayida kavram oldugundan
emin olun. Genellikle etkinlikler ve tartismalar baslangi¢ta planlanandan daha fazla zaman alir.
Oturumunuz altmis dakikadan uzun siriyorsa, 6grencilerinizin bilgisayardan uzaklasip daha fazla
dikkatle geri donebilmelerini saglamak icin oturumunuza aralar eklemeyi disinin. Kiglk grup
etkinliklerinin ve tartismalarin zamanlamasina dikkat ederek, ayrilan zaman cizelgeleri icinde
ilerlemelerini saglayin.

Unutmayin: Her oturumun basinda 6grencilere sinif ici katilim beklentilerini hatirlatin. Ogrencileri sanal
sohbet seceneklerini ve soru-cevaplari kullanarak sinif tartismalarina katilmaya tesvik edin.

Teknoloji ile iyi gegin: Ses, video ve ekran paylasimi seceneklerinizi ders baslamadan en az 30 dakika
once test edin. Ders sirasinda teknik bir sorunla karsilasirsaniz panik yapmayin. Gorinti ve ses
sisteminizi kapatin ve sistemi kontrol edin. Sorunu diizeltin. Ogrencileri teknik bir sorun oldugu
konusunda bilgilendirin ve c¢evrimici olarak beklemelerini veya belirli bir zamanda yeniden
baglanmalarini isteyin. Sorunu ¢6zip kendinizi daha rahat hissettiginizde, ses ve gorintlyl agin ve
sakin ve kendinden emin bir sekilde dersin kontrolln ele alin.

Yansitin: Her seanstan sonra, glcli yonlerinizi ve gelistirilmesi gereken alanlari dusinin. Gigli
yoénlerinizi kutlayin ve gelistirebileceginiz alanlara odaklanmaya devam edin.*?

43 Sriharan, A. Cevrimici Ogretim: Sanal Siniflarda Ogrencilerin ilgisini Cekmek icin ipuglari. Med.Sci.Educ. 30, 1673-1675 (2020).
https://doi.org/10.1007/s40670-020-01116-7

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

70


http://www.digifactproject.com/
https://doi.org/10.1007/s40670-020-01116-7

_— Co-funded by the
* Erasmus+ Programme
o of the European Union

*

MEO Dijital Kolaylastiricisinin Yetkinlik Haritasi

DigiFacT, Avrupa'daki Mesleki Egitim ve Ogretim toplulugundaki biiyiik bir boslugu, 6gretimde dijital
o0grenme kaynaklarinin eksikligini, egitimcilerin kendi dijital becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmak igin gerekli olan ve nihai amaci 6grencilerinin ilgisini gekmek ve onlara dijital ¢agda temel bilgi
ve becerileri saglamak olan bir boslugu ele almaktadir.

Bu raporun amaci, dijital egitimin geldigi son noktayi, Avrupa Komisyonu'nun DigCompEdu
Cergevesi'nin tavsiyelerini ve projenin bir pargasi olarak gelistirilen arastirmanin 6nceki bulgularini
takip ederek, giinimiizde Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinde gerekli olan dijital yeterliliklerin
bir haritasini sunmaktir.
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Mesleki Egitim Ve Ogretim Egitimcileri Igin Yeterlilikler Haritasi. DigiCompEdu.

Yetkinlik haritalama, belirli bir ticaret, meslek veya is pozisyonunda etkin bir sekilde faaliyet gostermek
icin gereken belirli becerileri, bilgileri, yetenekleri ve davranislar belirleme sirecidir. Yetkinlik haritalari
genellikle yetkinlik profilleri veya beceri profilleri olarak adlandirilir.

Ozellikle egitim alaninda haritalar, beceri ve yetkinliklerin veya yetkinlik tanimlarinin daha kapsaml
beceri ve yetkinlikler olusturmak Uzere nasil bir araya getirilebilecegi veya bilesen beceri veya
yetkinliklere nasil ayristirilabilecegidir. IMS Yetkinlik veya Egitim Hedefinin Yeniden Kullanilabilir Tanimi
- En lyi Uygulama ve Uygulama Kilavuzu'na gére taksonomiler agag seklinde basit haritalardir®

Yetkinlik haritalari, mifredat iceriginin parcali veya birbirinden kopuk bilgi, beceri ve tutumlar yerine
birbiriyle iliskili yetkinlikler agisindan tanimlanmasina olanak tanir.

Asagidaki yayin, dijital kolaylastirici olmak ve 6grencilerin 6grenme deneyimini gelistirmek igin
Ogretimlerinde dijital becerileri, platformlari, siiregleri ve araglari tanitmak igin herhangi bir egitimcinin
ihtiya¢ duydugu yetkinliklerin bir haritasini olusturmaktadir. Egitimcilerin ihtiya¢ duyduklari dijital
becerileri anlamalarina ve degerlendirmelerine, ihtiyaglarini ve eksikliklerini belirlemelerine ve
yetkinliklerini gelistirmeye yonelik ¢calismalarina yardimci olmayi amaglamaktadir.

DigiFacT konsorsiyumu, referans belge olarak DigCompEdu Cergevesini kullanmayi se¢mistir.
Egitimcilerin Dijital Yetkinligi icin Avrupa Cercevesi (DigCompEdu), egitimcilerin dijital olarak yetkin
olmasinin ne anlama geldigini agiklayan bilimsel olarak saglam bir ¢ergevedir. Avrupa'da egitimcilere
0zgli dijital yeterliliklerin gelistirilmesini desteklemek icin genel bir referans cercevesi saglar.
DigCompEdu, genel ve mesleki egitim ve 6gretim, 6zel ihtiyag egitimi ve yaygin 6grenme baglamlari da
dahil olmak Uzere erken cocukluktan yiksek ve yetiskin egitimine kadar tim egitim seviyelerindeki
egitimcilere yoneliktir.* Egitim ve 6gretim ile istihdam alanlarinda, giderek kiiresellesen ve dijitallesen
bir diinyada dijital olarak bilgili olmanin ne anlama geldigine dair ortak bir referans cercevesine ihtiyag
duyulmustur.

Dijital Kolaylastirict Egitmen Roll yetkinlik haritasi, DigCompEdu yapisini takip ederek 6 yetkinlik
alanina ayrilmistir:

1. Profesyonel Katilim
2. Dijital Kaynaklar

. Ogretme ve Ogrenme
. Degerlendirme

. Ogrencileri Guglendirmek

o U~ W

Ogrencilerin Dijital Yetkinliklerinin Kolaylastiriimasi

44 IMS, IMS Yetkinlik veya Egitim Hedefinin Yeniden Kullanilabilir Tanimi - En lyi Uygulama ve Uygulama Kilavuzu,
Strdm 1.0 Nihai Sartname, Mayis 2016

45 Redecker, C. Egitimcilerin Dijital Yetkinligi icin Avrupa Cercevesi: DigCompEdu. Avrupa Birligi Yayinlar Ofisi,
Liksemburg, 2017, ISBN 978-92-79-73494-6, d0i:10.2760/159770, JRC107466
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Her biri 3 boyuta ayrilmstir:

1. Yetkinlik alaninin aciklanmasi

2. ispanya, Romanya ve Tiirkiye'nin mesleki egitim ve égretim topluluklarinda belirli bir alandaki
ihtiyaglarin degerlendirilmesi

3. Egitimcilerin her bir yetkinlik alanindaki 6zel yeterlilikleri

Yetkinlik haritasi ayrica, odak alanlarinin her birinde proje lizerinde gelistirilen arastirmalar sirasinda
belirlenen belirli becerileri de sunmaktadir: Oyunlastirma, yapay zeka ve veri analitigi, egitim ve
O0gretime uygulanir.

Yetkinlik Alani 1: Mesleki Katilim

Boyut 1: Egitimcilerde Mesleki Katiimi Tesvik Etmek Nedir ve Neden Onemlidir?

Egitimcilerin dijital yeterliliklerini incelerken Mesleki Katilim olarak adlandirilan yeterlilik alanini géz
onlinde bulundurmanin 6nemi, 6grenme ve 6gretme sireci icin dijital becerilerin basit kullaniminin bir
egitimcinin isinin tim vyonlerini kapsamayacagl gerceginde yatmaktadir, ¢lnkl ortaya c¢ikan
profesyonel ve egitimsel iliskilerin geri kalanini géz ardi edemeyiz. Egitimciler 6grencileriyle, aileleriyle,
okulla ve ilgili igincdi taraflarla her zaman iyiiletisim kurmak zorundadir; profesyonel olarak gelismeye
devam etmek ve ayni zamanda 06grencilerine daha iyi bir egitim deneyimi sunmak icin diger
egitimcilerle iletisim kurmalar ve isbirligi yapmalari gerekir; ve kendilerini organize etmek, pedagojik
becerilerini gelistirmek, yeni beceriler 6grenmek ve egitim dilinyasindaki ve is dinyasindaki
degisikliklere uyum saglamak icin teknolojileri kullanmalidirlar.

Mesleki katilim alani iki 6Gnemli alana atifta bulunmaktadir: 6gretmenlerin siirekli 6grenenler olarak
kendi mesleki gelisimlerine katiimi. Ve Ogretme ve 6grenme siirecinin tim taraflariyla, yani
meslektaslari, 6gretim kurumlari, 6grenciler ve ailelerle olan bagliliklari. Dolayisiyla, 6grencilerin
refahini, entelektiel ve kisisel gelisimini desteklemek amaciyla, pargasi olduklari 6gretim toplulugunun
tiim aktorleriyle katilim ve isbirliginin stirdlrilmesi.
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Kaynak: Edmentum blog

Ozetle, dijital yeterliliklerin mesleki katiim alanina uygulanmasi, egitimcilerin mesleki uygulamalariyla
ilgili tim gorevlerde dijital araglarin ve siireglerin uygun sekilde kullanilmasi anlamina gelmektedir.

DigiCompEdu Framework, 2017'ye gore, egitimcilerin yeterli diizeyde dijital yeterlilige sahip olmalari
icin gerekli olan dort ana profesyonel katilim yeterliligi bulabiliriz, bunlar sunlardir:

Orgiitsel iletisim Dijital kaynaklari 6grencilerle, 6gretim kurumlariyla ve egitim ve is diinyasinda
yer alan Uglinci taraflarla iletisimi gelistirmek icin kullanmak. Daha iyi ve daha
verimli iletisim saglamanin yani sira iletisim icin kurumsal stratejilere katkida
bulunmak ve bunlari paylasmak anlamina gelir.

Profesyonel isbirligi = Diger egitimcilerle ishirligi yapmak, bilgi ve deneyim alisverisini gelistirmek ve
ogretim tekniklerinin ve pedagojik yaklasimlarin gelistirilmesinde isbirligi
yapmak icin BiT'leri kullanmak.

Yansitici uygulama Bireysel mesleki gelisiminiz icin kendi dijital pedagojik uygulamalarinizi
yansitmak, degerlendirmek, gelistirmek ve iyilestirmek, ayni zamanda
ogrencileri ve egitim toplulugunu iceren yonlerde.

Dijital Siirekli Mesleki = Bir egitimci olarak siirekli mesleki gelisiminiz icin dijital kaynaklari kullanmak.
Gelisim (CPD)

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinde Degerlendirilen ihtiyaglar

Projenin bir parcgasi olarak, DigiFacT konsorsiyumunun bir pargasi olan Ug¢ lGlkede Mesleki Egitim ve
Ogretim egitimini gelistiren veya bu egitime dahil olan kisilerle gériistilmistir: ispanya, Romanya ve
Tiirkiye, bu projenin cografi kapsamindaki MEO egitimcilerinin gercek ihtiyaclarini toplamak amaciyla.
Mesleki Egitim ve Ogretim calisanlari, STK personeli ve E-6grenme derneklerine, Mesleki Katilim ve
bunun bir egitimcinin glinlik uygulamalarinda dijital teknolojiler tarafindan nasil etkilendigi hakkindaki
gorislerini tasvir etmek icin bir dizi soru sorulmustur.

Miulakata katilanlar bu yetkinlik alaniyla ilgili olarak iki temel soruya cevap vermistir:

"S$1: Meslektaslariniz, 6grencileriniz ve ebeveynlerinizle iletisim kurmak ve isbirligi yapmak igin hangi
dijital araglari kullaniyorsunuz? Bunlari nasil kullaniyorsunuz?"

ilk sorular, egitimcilerin Mesleki Baghligi alaninda daha once aciklanan iki ana yeterlilige atifta
bulunmaktadir: Orgiitsel iletisim ve mesleki isbirligi. Milakat sorusu, Mesleki Egitim ve Ogretim
egitimcilerinin 6grenme toplulugu ile iletisim kurma ve iyi uygulamalarin ve yeniliklerin paylasimini
tesvik etmek icin meslektaslariyla isbirligi yapma yollarini toplamayi amaglamaktadir.
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Uc ilkede toplanan cevaplar, egitimciler tarafindan iletisim ve isbirligi icin kullanilan iletisim ve
ogrenme platformlari icin gesitli dijital aracglari ve bu araclari secerken egitimciler tarafindan nelere
deger verildigine iliskin bir dizi ifadeyi gostermektedir, bunlar asagidaki 6zelliklerde 6zetlenebilir:

e Dogrudan ve akici iletisime olanak taniyan araglar.
® Zaman ve maliyet etkinligini dnceliklendiren araglar.

e Hedef 6grenci grubunun seviyesine uyarlanmis, miimkiinse 6grencilerin zaten asina oldugu
kullanici dostu bir arac.

e islev zenginligi ve etkinlik arasinda bir denge (platform ne kadar basit olursa, iletisim kanalini
kurmak icin o kadar az zaman harcanir ve kullanicilar arasindaki gercek alisveriste daha fazla
zaman harcanir).

Cevaplar ayrica, Mesleki Egitim ve Ogretim toplulugunun tiim taraflariyla iletisim ve isbirligi icin en iyi
segenek olacak tek bir dijital arag se¢gmenin mimkiin olmadigini, bunun yerine, bu dijital araglar
secerken neleri dikkate almaniz gerektigini, yani kiminle iletisim kurmak istediginizi, dijitallesme
diizeylerinin ne oldugunu ve bu iletisim kanalina hangi proje veya 6zel islev i¢in ihtiya¢ duydugunuzu
bilmenin bir soru oldugunu géstermektedir. Ote yandan, yukaridaki ifadenin mimkiin olabilmesi icin
mevcut araglar ve yeni iletisim ve isbirligi stratejileri hakkinda slrekli 6grenmenin ve bilgilerinizi
yenilemenin gerekli oldugunu géz 6niinde bulundurmak énemlidir.

"S2: Egitim alaninizdaki en son dijital trendlere iliskin farkindaliginizi gelistirmek icin nasil bilgi
ariyorsunuz? Hangi bilgi kaynaklarini kullaniyorsunuz?"

Bu ikinci soru, MEO egitimcilerinin dijital pedagojik uygulamalarini nasil gelistirdiklerini ve siirekli
mesleki gelisimleri icin dijital kaynaklar nasil kullandiklarini belirlemeyi amacglamaktadir.

Gorusllen egitimcilerin cevaplari, konferans, seminer ve kurslara katiimak gibi daha resmi bir
yaklasimin yani sira gevrimici olarak 6zerk arastirma ve degerlendirmenin bir karisimini uyguladiklarini
gostermektedir. Genel olarak katilimcilar bilgilerini bakanliklarin web siteleri, akademik makaleler,
konferanslar gibi resmi kaynaklardan almaktadir. Diger ikincil bilgi kaynaklari sosyal medyada
bulunabilir: YouTube, Facebook, LinkedIn.

Dikkat ¢ekilmesi gereken bir husus, ¢cogu katilimcinin yansitici uygulamayi gelistirmenin bir yolu olarak
diger egitimcilerle isbirligi ve deneyim alisverisini rapor etmemesi ya da bunu ikincil bir yéntem olarak
rapor etmesidir. Bu, egitimcilerin bilgi alisverisinde bulunmalarina ve egitim uygulamalarini gelistirmek
icin birlikte ¢alismalarina yardimci olacak dijital kanallarin veya cevrimigci firsatlarin eksikliginin ve
dolayisiyla 6gretmenlerin bu yeterliliklere sahip olmadiklarinin bir gostergesi olabilir.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Orgiitsel iletisim

Orgiitsel iletisim Dijital kaynaklari 6grencilerle, 6gretim kurumlariyla ve egitim ve is diinyasinda
yer alan Uglinci taraflarla iletisimi gelistirmek icin kullanmak. Daha iyi ve daha
verimli iletisim saglamanin yani sira iletisim icin kurumsal stratejilere katkida
bulunmak ve bunlari paylasmak anlamina gelir.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler iletisim icin dijital araglari ve platformlari nadiren
kullanacak ve daha ziyade &grenicilerle ve MEQO toplulugunun geri kalaniyla iletisimlerini analog
¢O6ziimlerle desteklemeyi tercih edeceklerdir. Bunu kullananlar ise bunu ¢ok temel diizeyde yapmakta,
dijital iletisim icin bazi kaynaklarin farkinda olmakta ve bunlari egitim siirecine dahil olan bazi taraflarla,
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yani 6grenenler, aileler, paydaslar ve isgiicli piyasasinin Uglincl taraflari, meslektaslar veya destek
personeli ile kullanmaktadirlar.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gergevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif
(A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, iletisim icin dijital c6zimleri etkili
bir sekilde kullanabilir ve g¢evrimici giivenlik ve etigin temel ilkelerine dikkat edebilirler. Ayrica
durumlara gore farkli dijital teknolojileri segerler, yani iletisim teknigi ve aracini segerken belirli hedef
gruplarin ihtiyaglarina ve iletisimin amacina uyum saglarlar. Bu seviyede, egitimciler genis bir dijital
kaynak dizinine sahiptir ve alicinin ihtiyaglarina uyum saglayacak hususlari gz éntinde bulundururlar.

Orta seviye, CEFR gergevesinin Bitinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Nihayetinde, iletisim stratejilerini ve araglarini organize etme konusunda tam yetkinlige sahip olan
kisiler, iletisim stratejilerinin yeterliligini degerlendirebilir ve diger uzmanlari tartismaya dahil edebilir.
Ayrica, iletisimin alicilarina daha geleneksel iletisim yaklasimlari kullanilarak elde edilemeyecek
faydalar saglarlar, yani teknolojiyi meslektaslari, 6grenciler ve Uglincli taraflarla olan siiregleri daha
kolay, seffaf ve verimli hale getirmek icin kullanirlar. Daha ileri diizeydeki egitimciler, benimsenen
iletisim stratejilerini kendi mesleki uygulamalari ve egitim topluluklarinda yer alan tim taraflarin
yararina olacak sekilde gelistirmek lizere yeniden tasarlayabilirler.

ileri seviye, CEFR gercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, kurumsal iletisim icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu 6zel
yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Kurallar, randevular, etkinlikler, degerlendirmeler, programlar vb. gibi kurumsal prosediirleri
ogrencilere iletmek icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Ogrencileri bireysel olarak bilgilendirmek ve onlarla iletisim kurmak icin dijital teknolojileri
kullanmak, yani 6grencilere 6zel ders verme ve tavsiyelerde bulunma siirecini kolaylastirmak
icin teknolojileri kullanmak.

e Meslektaslariile iletisim kurmak icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Uglinci taraflarla, yani davet edilecek uzmanlarla, sirketlerle ve diger isverenlerle iletisim
kurmak icin dijital teknolojileri kullanmak.

e OlasI 6greniciler, paydaslar ve digerleriyle resmi ve taninabilir kanallar araciligiyla iletisim
kurmak, yani kurumsal veya kurumsal sosyal medya kanallarn ve/veya web siteleri, iletisim
araglarinin dahil edildigi e-6grenme platformlari vb.

e Egitim toplulugunuz icin kurumsal iletisim stratejilerinin isbirligi icinde gelistiriimesine ve
iyilestirilmesine katkida bulunmak.

Guniimiizde Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin de dijital kolaylastiricilar olmasi énemlidir,
¢lnk isglicti piyasalarinin gerekliliklerine son derece uyarlanmasi gereken bir alanda egitim vermekte
ve is dlinyasinda gerekli olan ve isverenlerin ¢alisanlardan talep ettigi dijital yeterliliklere sahip olmak
ve bunlari 6grencilerine aktarmak zorundadirlar. Giderek kiiresellesen ve dijitallesen bir diinyada
yasadigimiz icin, iletisim becerileri gibi hem egitimde hem de isglici piyasasinda gerekli olan her
yetkinlik artik dijital teknolojilerin kullanimina uyarlanmalidir.
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Boyut 3.2: Profesyonel isbirligi.

Profesyonel isbirligi Diger egitimcilerle isbirligi yapmak, bilgi ve deneyim alisverisini gelistirmek ve
ogretim tekniklerinin ve pedagojik yaklasimlarin gelistiriimesinde isbirligi
yapmak icin BiT'leri kullanmak.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler isbirligi icin dijital araglari ve platformlari nadiren
kullanmakta ve bunu analog ¢6ziimlerle desteklemeyi tercih etmektedir. Bunu kullananlar ise bunu ¢ok
temel dizeyde yapmakta, dijital isbirligi icin bazi kaynaklardan haberdar olmakta ve bunlar kendi
o0gretim kurumlarindaki meslektaslariyla uygulamalari paylasmak ve degis tokus etmek igin
kullanmaktadirlar.

Temel seviye, CEFR gergevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, iyi uygulamalari ve bilgileri
paylasmak ve degis tokus etmek ve kurumlarinin 6tesindeki egitim camiasindan yeni pedagojik
teknikler 6grenmek icin dijital ¢gdziimleri kullanabilir, yani uygulamalari degis tokus etmek icin cevrimigi
topluluklari kullanabilirler. Ayrica yeni fikirler Gzerinde daha etkili ve uygun bir sekilde ishirligi icinde
¢alismak icin dijital kaynaklari kullanirlar.

Orta seviye, CEFR gergevesinin Bitinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, dijital teknolojilerin kullanimini diisiinerek profesyonel olarak isbirligi yapma konusunda
tam yetkinlige sahip kisiler, 6gretimlerini gelistirmek i¢in slrekli olarak yeni yontemler ve siiregler
kesfederler, edindikleri bilgileri uygulamalarina dahil ederler ve baskalarinin da gelismesine yardimci
olmak icin kazanilan deneyimi yayarlar. Bu nedenle, ¢evrimici isbirligi yapmak icin kaynaklarini strekli
gelistirmektedirler. Ayrica dijital isbirligi icin yeni yontemler olusturma sirecine katiliyor ve bunlari
meslektaslariyla paylasiyorlar.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, profesyonel isbirligi icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu 6zel
yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Belirli projelerde diger egitimcilerle isbirligi yapmak, bilgi ve uygulamalarini gelistirmek ve ortak
ogrencilerin toplu veya bireysel 6grenme siirecini iyilestirmek amaciyla dijital teknolojileri kullanmak.

e Deneyimlerini, bilgilerini ve yeni fikirlerini kurumlarindaki ve kurum disindaki diger meslektaslariyla
paylasmak icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Diger egitimcilerden, dijital egitim topluluklarinda mevcut olan yeni yenilikleri ve teknikleri
o0grenerek 6gretimlerini gelistirmek icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Egitim kaynaklarini isbirligi icinde gelistirmek ve 6grencilerin 6grenme sirecini iyilestirmek icin
dijital teknolojileri kullanmak, akranlarinin yani sira 6grencilerin ve kilit paydaslarin gorislerini
de dahil etmek.

e Yeni pedagojik uygulamalari ve yontemleri kesfetmek ve yansitmak icin profesyonel isbirligi
aglarini kullanmak ve isverenlerin gereksinimlerini glincel olarak takip etmek.

Boyut 3.3: Yansitici Uygulama

Yansitici Uygulama Bireysel mesleki gelisiminiz icin kendi dijital pedagojik uygulamalarinizi
yansitmak, degerlendirmek, gelistirmek ve iyilestirmek, ayni zamanda
ogrencileri ve egitim toplulugunu iceren yonlerde.
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Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler mevcut becerilerini gelistirme ve degerlendirme
ihtiyaglarinin farkindadir ancak uygulamalarindaki belirli bosluklari tespit etmekte zorlanir ve/veya
mesleki gelisim yolculuklarina nereden baslayacaklarini bilemezler. Aktif olarak 6z-dlstinim ve 6z-
gelisim pratigi yapanlar ise bunu kisitlayici bir sekilde yapmaktadir; yani dijital ve pedagojik
uygulamalarini degerlendirmekte ve gelisimlerini iyilestirmektedirler ancak yalnizca asgari sayida dijital
kaynagi bilmekte ya da bunlara erismektedirler.

Temel seviye, CEFR gergevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, dijital pedagojik uygulamalarini
aktif olarak gelistirmek igin akran degerlendirmesi ve otonom arastirma gibi teknikleri kullanabilir. Bu
seviyede, egitimciler yeni dijital ¢ozimleri dener ve az ya da ¢ok ¢esitli dijital kaynak ve kaynaklara
eriserek gelisimlerini desteklerler. Ayrica tavsiye alirlar ve seminer ve kurslara katilirlar.

Orta seviye, CEFR gergevesinin Bitinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, yansitici uygulama konusunda tam yetkinlige sahip olan egitimciler, hem dijital hem de
pedagojik becerilerini siirekli olarak gelistirir ve iyilestirir, uygulamalarini gelistirmenin mimkiin oldugu
dijital kaynak ve topluluk havuzunu yeniler ve en son yenilikleri ve arastirma bulgularini 6gretimlerine
dahil eder. Ayrica kurumlarindaki ve diger kurumlardaki akranlarinin da egitimci olarak kendilerini
gelistirmelerine yardimci olurlar. Daha ileri diizeydeki egitimciler, dijital ve pedagojik uygulamalarla
ilgili arastirma ve yenilikgi stiregler gelistirir, bunlari 6gretimlerine dahil eder ve siirekli iyilestirirler.

ileri seviye, CEFR gercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.
Ozetle, dijital teknolojileri kullanarak egitimcilerin yansitici uygulama diizeyini artirmak icin
egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:
e Kendi dijital ve pedagojik uygulamalarini, eksikliklerinin neler oldugunu ve nereleri
gelistirmeleri gerektigini elestirel bir sekilde yansitmak.

e Kendilerini gelistirme yollarini nerede bulacaklarini ve uygulamalarinin iyilestirilmesine iliskin
yeni ve yenilikci teknikleri nasil arastiracaklarini ve glincel tutacaklarini bilmek.

e Sirekli buyime halinde olan ve sirekli gelisim sirecini kolaylastiracak bir kaynak havuzu ve
cevrimici topluluklar gelistirmek ve diger meslektaslari davet etmek.

e Dijital ve pedagojik firsatlarla ilgili ihtiyaclarina yonelik 6zel egitimleri bilmek ve bunlara
erismek.

e Bilgi alisverisinde bulunmak ve egitimciler ve dijital kolaylastiricilar olarak gelisim
yolculuklarinda birbirlerine yardimci olmak icin meslektaslariyla isbirligi yapmak.

e Dijital teknolojilerin kullanimina iliskin kurumsal uygulamalarin, politikalarin ve fikirlerin
gelistirilmesine geri bildirim saglamak ve/veya aktif olarak katkida bulunmak.

Boyut 3.4: Dijital Strekli Mesleki Gelisim (CPD)

Dijital Siirekli Mesleki = Bir egitimci olarak siirekli mesleki gelisiminiz icin dijital kaynaklari kullanmak.
Gelisim (CPD)

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler bilgilerini glincellemek icin interneti cok az kullanacaktir.
Cevrimici kaynaklara aktif olarak yer verenler ise bunu kisith bir sekilde yapmaktadir, yani arastirma
yaptiklar kaynaklar glincellememekte, ancak konu ve/veya pedagojik yaklasimlarindaki bilgilerini
glincellemek icin internete erismektedirler.

Temel seviye, CEFR gercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.
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Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, profesyonel olarak siirekli
gelismelerine olanak taniyacak seminer, konferans ve kurslari arastirmak icin interneti kullanabilirler.
Bazilari ayrica web seminerlerine ve ¢evrimici kurslara katilmakta, ¢evrimici materyallere ve egitimlere
erismektedir. interneti sadece &grenme firsatlarini arastirmak icin kullanmazlar, ayni zamanda
cevrimigi 6grenmeye de katilirlar.

Orta seviye, CEFR gergevesinin Bitinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, dijital stirekli mesleki gelisim (CPD) konusunda tam yetkinlige sahip kisiler, miimkiin olan
en verimli ve etkili sekilde 6grenmek igin elestirel bir sekilde degerlendirdikleri en son 6grenme
firsatlarindan haberdar olmalarini saglayan ¢ok ¢esitli kaynaklara ve web sitelerine basvururlar. Bir
kurs, seminer secerken veya bazi 6§renme materyallerini indirirken kendi 6gretim tarzlarini, hedef
Ogrenci gruplarini ve konuya 6zel gereksinimleri gdz 6niinde bulundururlar. Ayrica ¢evrimigi egitimlere
katilir ve meslektaslaryla aktif olarak bilgi alisverisinde bulunurlar. Daha ileri diizeydeki egitimciler,
kendi cevrimigi topluluklarini, web sitelerini, materyal ve kaynaklarini veya kurslarini olusturarak
baskalarina strekli 6grenme firsatlari saglayanlardir.

Ozetle, Dijital Siirekli Mesleki Gelisim (SMG) yeteneklerini gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha
yuksek bir seviyeye ulagsmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Ogretmenlik alanlarini ve kendi mesleki gelisim ihtiyaclarini géz &niinde bulundurarak,
egitimciye 6zgi Ozelliklere uygun egitim firsatlari saglayan egitim ve mesleki gelisim alanlarini
belirlemek.

e Egitim saglayan cevrimici kaynaklari ve kaynaklari basarili bir sekilde arastirmak ve bunlarin
kalitesini ve etkinligini dogru bir sekilde degerlendirmek.

e Dijital profesyonel topluluklari bir mesleki gelisim kaynagi olarak kullanmak.

e Seminerler, video egitimleri, kurslar, web seminerleri vb. gibi cevrimici egitim firsatlarini
kullanmak.

e Diger egitimcilere egitim firsatlan saglamak icin dijital ortamlari kullanmak, érnegin kurslar,
seminerler, bloglar, web siteleri vb.

Yetkinlik Alani 2: Dijital Kaynaklar

Boyut 1: Egitimciler Igin Dijital Kaynaklari Tanitmak Nedir Ve Neden Onemlidir?

Toplumun yiiksek kaliteli egitim hizmetlerine yonelik beklentileri, bilim ve teknolojik ilerlemedeki
egilimlerle birlikte gliniimiz egitim sureclerinde dikkate alinmalidir. Dijital egitim kaynaklarinin amaca
yonelik kullanimi belki de en verimli yéntemlerden biridir.

Dijital kaynaklar, 6grencileri 6grenme faaliyetlerine dahil eden ve 6grenme hedeflerini destekleyen
uygulamalar (uygulamalar), yazilimlar, programlar veya web siteleridir. Ayrica dijital kaynaklar, dijital
olarak veya analog materyallerin dijital formata doénustiridlmesiyle tasarlanan ve olusturulan
materyaller olarak da tanimlanabilir.

Dijital ortamda tutulan herhangi bir 6gretim icerigi dijital egitim kaynagi olarak adlandirilir. L. L.
Bosova'nin (t.y.) tanimina gore "dijital egitim kaynaklari", "Egitim siireci icin gerekli olan dijital egitim
kaynaklari ve dijitallestirilmis kaynaklar, yani fotograflar, video dizileri, statik ve dinamik modeller, rol
yapma, nesneler, sanal gerceklik nesneleri ve etkilesimli modelleme, haritalar, ses kayitlari, sembolik
nesneler ve is grafikleri, metin belgeleri ve ders planlamasina bagh belirli bir egitimin icerigine uygun
olarak secilen ve gerekli yontemsel dnerilerle saglanan diger egitim materyalleri" anlamina gelir.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

79


http://www.digifactproject.com/

_— Co-funded by the
* Erasmus+ Programme
= of the European Union

*

Diinya ¢apinda egitim ortaminin glincellenmesi ve donUistlriilmesi cercevesinde, egitimin dijitallesmesi
glcll bir egilimdir. Her tirlQ bilginin (metinler, sesler, gorsel resimler, videolar ve diger veriler) dijital
olarak kabul edilebilmesi igin dijital bir dile dontgturilmesi gerekmektedir.

Dijital kaynaklar yetkinlikleri anlamina gelir:

Se¢me Egitim icin dijital materyalleri bulmak, degerlendirmek ve secmek. Dijital
dijital kaynaklar kaynaklari secerken ve kullanimlarini diizenlerken, 6grenme amacini,
ortami, egitim yontemini ve 6grenen grubunu dikkate almak.

Olusturma ve degistirme  Halihazirda var olan agik lisansli materyallere ve izin verilen diger
dijital kaynaklar kaynaklara ekleme ve degisiklik yapmak.
Tek basina veya isbirligi icinde vyeni dijital 6grenme materyalleri
gelistirmek. Dijital kaynaklar olustururken ve kullanimlarini diizenlerken,
0grenme amacini, ortamini, pedagojik yontemi ve 6grenci grubunu goz
onlnde bulundurmak.

Yénetmek, korumak ve Dijital bilgileri 6grencilerin, ebeveynlerin ve diger egitimcilerin
dijital kaynaklarin = erisebilecegi sekilde diizenlemek. Hassas dijital materyalleri uygun sekilde
paylasimi korumalidir. Telif hakki ve gizlilik yasalarina uymali ve bunlari uygun sekilde
uygulamalidir.
Acik lisanslarin ve acgik egitim materyallerinin Gretimini, kullanimini ve
dogru atfedilmesini kavramak.

Su anda 6gretmenlerin derslerinde kullanabilecekleri ¢ok sayida dijital (egitim) materyal mevcuttur. Bu
cesitliligi anlamak, 6grenme hedeflerine, 6grenci gruplarina ve 6gretim tarzlarina en uygun kaynaklari
etkili bir sekilde belirlemek, zengin materyalleri yapilandirmak, baglantilar kurmak ve 6gretimlerini
desteklemek icin kendi dijital kaynaklarini degistirmek, genisletmek ve gelistirmek, egitimcilerin
gelistirmesi gereken kritik yetkinliklerdir (DigCompEdu, 2017).

Ayrica dijital bilgileri uygun sekilde nasil kullanacaklarini ve ele alacaklarini da anlamahdirlar.
Materyalleri kullanirken, degistirirken ve paylasirken telif hakki yasalarina uymali ve notlar veya dijital
testler gibi 06zel bilgileri korumaldirlar. Teknolojiye erisim, dijital kaynaklarin kullanimi ve
entegrasyonunda mesleki gelisim (PD), zaman kisitlamalari, dijital kaynaklari bulmak ve uyarlamak icin
sinirl firsatlar ve genellikle esitlikci 6gretime veya farkh 6grencilerin desteklenmesine o6ncelik
vermeyen geleneksel 6gretim yontemleri ek zorluklardir.

Dijital egitim kaynaklari, mesleki egitim sistemini yeniden yapilandirarak aktif 6grenme oranini
artirtyor. Dersin teorik icerigiyle ilgili bagimsiz ¢alisma yapan o6grencilerin acil talepleri, profesorler
tarafindan saglanan elektronik egitim araclari tarafindan karsilanmaktadir. Buna ek olarak, dijital
kaynaklar, 6grencilerin 21. yizyilda sahip olmalari gereken dijital yeteneklerini gelistirmeleri igin
kullanabilecekleri bir arag olarak yaratilmaktadir (Volkodav 2021).
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Kaynak: e-Ogrenim Endiistrisi

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinde Degerlendirilen Ihtiyaglar

Glnlimuzde o6gretmenler, derslerinde kullanabilecekleri ¢ok sayida dijital (egitim) materyale
erisebilmektedir. Her egitimcinin gelistirmesi gereken temel becerilerden biri, bu gesitlilikle basa
¢cikabilme, 6grenme hedeflerine, 6grenci grubuna ve 6gretim tarzina en uygun kaynaklari etkin bir
sekilde belirleyebilme, zengin materyalleri yapilandirabilme, baglantilar kurabilme ve 6gretimlerini
desteklemek icin kendi dijital kaynaklarini degistirebilme, ekleyebilme ve gelistirebilme becerisidir.

Mesleki egitim ve 6gretim galisanlar, STK personeli ve E-6grenme derneklerine, mesleki baglamlarda
kullanmay tercih ettikleri dijital kaynaklar hakkindaki gorislerini betimlemek amaciyla bir dizi soru
sorulmustur. Milakatin bu boéliminde katilimcilardan dijital aracglari secerken gbz O©niinde
bulundurduklari faktérler hakkinda bilgi vermeleri istenmistir: "Belirli bir dijital araci secerken hangi
hususlari goz 6nliinde bulunduruyorsunuz (6rnegin, 6grenme hedefi, baglam, 6grenci grubu)?".

En yaygin cevaplar iki kategoriye ayrilabilir: pedagojik yaklasim ve egitim araclarinin 6zellikleri.
Pedagojik Yaklasim

Bu maddeye yanit verenlerin ¢ogunlugu, dijital kaynaklari pedagoijik ilkelere uygun olarak
se¢menin 6nemli oldugunu diisinmektedir. Bu soruya verilen genel yanitlar, dersin amacina
bagh olarak egitsel dijital araglarin segilmesine odaklanmistir, dyle ki bu araglar dersin
basarisini kolaylastirmaktadir. Ayrica, egitsel dijital araclar 6grencilerin yasi, tercihleri, dnceki
bilgileri ve mevcut dijital becerileri gibi ihtiyac ve 6zelliklerine uygun olarak secilmektedir. Bir
baska gorismeci, 6grencilerin egitmenlerin yonlendirmeleri olmadan 6grenmelerine olanak
taniyan egitsel dijital araglari tanimlayan "otonom 6grenme" kavramina deginmistir.

Egitim araglarinin Ozellikleri

Soruya yanit olarak, ankete katilanlarin ¢ogu, bir egitim dijital araci segerken erisilebilirligin
temel ilkelerden biri oldugunu belirtmistir. Buna ek olarak, egitsel dijital araglarin fiyati da
hayati 6nem tasimakta olup, en ¢ok tercih edilenler (icretsiz olanlardir. Ayrica, sahip olduklari
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cihazlar ya da internet baglantilari ne olursa olsun tim &grencilerin dijital kaynaklara
erisebilmesi de bliyik 6nem tasiyor. Ayrica, ¢cogunluk kullanici dostu araylize sahip dijital
kaynaklari tercih etmistir. Son olarak, egitim araclari secilirken géz 6ntinde bulundurulan bir
diger husus da dilidir. Her iki kategori de (egitmenler ve 6grenciler) dil becerilerine sahip
oldugunda, daha fazla sayida egitim kaynagina erisebilirler.

Yukaridaki verilerden de anlasilacagi izere dijital kaynak secimi basit bir karar degildir. Hem 6gretmen
hem de 6grenciler i¢in erisilebilir olmasiigin bir dizi 6zellige yanit vermesi gerekir. Bir 6gretmen olarak,
dersin amacina ve 6grencilerin ihtiyaglarina olumlu yanit vermek igin pedagojik ilkelere en iyi sekilde
uyan bir ara¢c secmek zorunludur. Bir 6grenci olarak, kullanish bir araca sahip olmak ve onu
kullanabilmek zorunludur.
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Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Dijital Kaynaklarin Secilmesi

Se¢me Egitim icin dijital materyalleri bulmak, degerlendirmek ve secmek. Dijital
DiJiTal Kaynaklar kaynaklar secerken ve kullanimlarini diizenlerken, 6grenme amacini,
ortami, egitim yontemini ve 6grenen grubunu dikkate almak.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler kaynak bulmak icin interneti ¢cok az kullanacaklardir.
Ogretme ve dgrenme araclarini kesfetmek icin interneti neredeyse hi¢ kullanmayacaklardir. Bunun
otesinde, kaynak bulmak igin dijital teknolojilerin farkina varabilir ve temel kullanimini saglayabilirler.
Ayrica, 6gretme-0grenme faaliyetlerine uygun dijital bilgileri bulabilir ve basit internet arama
tekniklerini kullanabilirler. Dahasi, egitim materyalleri sunan popiler egitim web sitelerinin
farkindadirlar.

Ote yandan, dijital kaynaklari segme konusunda makul bir yeterlilik seviyesine ulasan kisiler, temel veya
karmasik kriterleri kullanarak uygun kaynaklari belirler ve degerlendirir. Sonuglara gére arama
taktiklerini degistirebilir, sonuglari filtrelemek igin ilgili kriterleri kullanabilir ve dijital kaynaklarin
degerini temel standartlara gore degerlendirebilirler. Ayrica, hedef 6grenci kitlesine ve 6zel 6§renme
amaclarina uygulanabilirlige odaklanarak oyunlar ve/veya uygulamalar gibi materyalleri bulabilir,
diizenleyebilir ve uyarlayabilirler. Ayrica, segilen kaynaklar hakkinda elestiri ve 6nerilerde bulunulabilir.

Nihayetinde, dijital araglari segme konusunda tam yetkinlige sahip kisiler, ilgili tim yonleri gbz 6niinde
bulundurarak ve egitimde dijital kaynaklarin kullanimini tesvik ederek uygun kaynaklari kapsaml bir
sekilde belirleyebilir ve degerlendirebilir. Bu kisiler, cesitli faktorleri kullanarak bilginin kabul
edilebilirligini ve glvenilirligini degerlendirirken ayni zamanda tarafsizhigini ve dogrulugunu da teyit
ederler. Sonunda, meslektaslarina tavsiyelerde bulunabilir ve kendi, uygun sekilde aciklanmis ve
derecelendirilmis materyal kitliphanelerini olusturarak is arkadaslarinin erisimine sunabilirler.

Ozetle, dijital kaynaklari dogru bir sekilde segmek ve bu &zel yeterlilikte daha yiiksek bir seviyeye
ulasmak icin, egitimcilerin sonraki bolimleri takip ederek dijital 6grenme kaynaklarinin kalitesini
degerlendirmesi gerekir:

e akademik kalite: bilgi gtivenilirligi ve uygunlugu;
e pedagojik kalite: pedagojik formilasyon, yapi, stratejiler ve degerlendirme yéntemleri;
e Didaktik kalite: 6grenme faaliyetlerinin ve egitim aracinin igeriginin dogrulugu;

e teknik kalite: tasarim, tarama, teknolojik ustalik.

Gunumuz siniflarinda bilgi ve iletisim teknolojisinin (ICT) sagladig firsatlar nedeniyle dijital 6grenme
araglarinin sayisi hizla artmaktadir. Dijital 6grenme kaynaklar kullanildiginda 6grenme, insan
etkilesimlerinin aracilik ettigi geleneksel 6grenme kaynaklarinin kullanimindan cok farkli bir ortamda
gerceklesir. Verilen dijital materyalin kalitesine dikkat edilmesi, 6grencinin bilgisayar basinda yalniz
oldugu bu yeni ortamlarda 6zellikle dGnemlidir.

Boyut 3.2: Dijital Kaynaklarin Olusturulmasi Ve Degistirilmesi

Olusturma ve Degistirme  Halihazirda var olan acik lisansli materyallere ve izin verilen diger
DiliTal Kaynaklar kaynaklara ekleme ve degisiklik yapmak.
Tek basina veya isbirligi icinde vyeni dijital 6grenme materyalleri
gelistirmek. Dijital kaynaklar olustururken ve kullanimlarini diizenlerken,
6grenme amacini, ortamini, pedagojik yontemi ve 6grenci grubunu goz
oniinde bulundurmak.
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Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler, temel arag ve stratejileri kullanarak kaynaklar olusturup
degistirebilirler. Ara sira dijital materyaller kullanirlar, ancak normalde kendi materyallerini degistirmez
ya da Uretmezler. Bu yetkinlige daha iyi ulastiklarinda, 6gretim amaciyla calisma sayfalari, testler ve
dijital slayt gosterileri olusturabilir ve diizenleyebilirler.

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, bazi gelismis 6zellikleri kullanarak
dijital kaynaklar olusturabilir ve degistirebilirler. Dijital 6grenme kaynaklarini 6§renme baglamina goére
ayarlayabilir ve pargalari degistirmek ya da kaldirmak gibi bazi temel degisiklikler yapabilirler. Ayrica,
belirli bir 6grenme baglami, hedefi ve 6grencilerin 6zellikleri icin 6grenme etkinlikleri tasarlamak tzere
mevcut materyalleri karistirmak ve olusturmak gibi gelismis dijital kaynaklari somut bir 6grenme
baglamina uyarlayabilirler.

Nihayetinde, dijital kaynaklari olusturma ve degistirme konusunda tam yetkinlige sahip kisiler, bir dizi
gelismis strateji kullanarak 6grenme baglamina gore kaynaklar olusturabilir, birlikte olusturabilir ve
degistirebilir. Arama motorlari disinda resmi depolar, isbirlik¢i platformlar gibi bir dizi kaynak
kullanirlar. Ayrica, c¢esitli faktorleri kullanarak bilginin kabul edilebilirligini ve glvenilirligini
degerlendirirken, tarafsizligini ve dogrulugunu da teyit ederler. Sonunda, karmasik, etkilesimli dijital
kaynaklar olusturabilir ve kendi uygulamalarini ve oyunlarini gelistirebilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistirilmesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

® Arastirma, O0gretme ve O0grenmeye yonelik dijital kaynaklari bulmak igin etkili arama yontemleri
saglamak;

® Benzersiz 6grenme baglamini ve 6grenme amacini géz 6niinde bulundurun ve 6gretme ve 6grenme igin
uygun dijital kaynaklari segin;

e Cevrimigi sitelerin ve materyallerin otoritesini ve givenilirligini degerlendirin;

e Dijital kaynaklarin kullanimi veya yeniden kullanimi icin gegerli olabilecek her tirlG sinirlamayi (telif
hakki, dosya tiru, teknolojik 6zellikler, yasal kisitlamalar ve erisilebilirlik gibi) dikkate alin;

e Dijital kaynaklarin 6grenme amacina, secilen pedagoijik teknige ve belirli bir 6grenci grubunun yetkinlik
seviyelerine uygunlugunu degerlendirmek.

Teknoloji arttk modern 6grenme c¢aginda 6gretim sireglerinde ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir.
GuUnumuizde cogu egitim kaynagl "dijital olarak dogmaktadir"”, yani baskiya veya baska bir formata
donistirilmeden 6nce fiziksel olarak dijital dosyalardir. Bu durum, egitimcilerin derslerin amaglarina
ulasmak ve hem egitmenler hem de kursiyerler icin 6gretme-6grenme siirecini kolaylastirmak icin
dijital kaynaklar olusturma ve degistirme yetkinliklerinin Gnemini vurgulamaktadir.

Boyut 3.3: Dijital Kaynaklarin Yonetilmesi, Korunmasi ve Paylasiimasi

Yonetmek, korumak ve Dijital bilgileri 6grencilerin, ebeveynlerin ve diger egitimcilerin
Dijital kaynaklarin erisebilecegi sekilde dliizenlemek. Hassas dijital materyalleri uygun sekilde
paylasimi korumalidir. Telif hakki ve gizlilik yasalarina uymali ve bunlari uygun sekilde

uygulamalidir.
Acik lisanslarin ve acik egitim materyallerinin Uretimini, kullanimini ve
dogru atfedilmesini kavramak.

Dijital kaynaklari ydonetmek, korumak ve paylasmak, dijital bilgileri 6grencilerin, ebeveynlerin ve diger
egitimcilerin erisebilecegi sekilde diizenlemek anlamina gelir. Hassas dijital materyalleri uygun sekilde
korumak. Telif hakki ve gizlilik yasalarina uymak ve bunlari uygun sekilde uygulamak. Acik lisanslarin ve
acik egitim materyallerinin Gretimini, kullanimini ve dogru sekilde atfedilmesini kavramak.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

84


http://www.digifactproject.com/

_— Co-funded by the
* Erasmus+ Programme
of the European Union

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler kaynak paylasimi icin stratejiler kullanmayacaktir. Dijital
materyalleri daha sonra kullanmak Uizere dizenleyebilir ve kaydedebilirler. Dahasi, temel arag¢ ve
stratejileri kullanarak kaynaklari olugturabilir ve degistirebilirler. Bu kisiler egitici bilgiler iceren
baglantilar veya e-posta ekleri saglayabilir ve cevrimici olarak sunulan bazi materyallerin telif hakki ile
korundugunun farkindadirlar.

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, temel stratejileri kullanarak kaynaklari
etkili bir sekilde paylasabilir ve koruyabilir. Yiikleme, paylasma veya yerlestirme yoluyla sanal 6grenme
ortamlarinda 6gretim bilgilerini yayabilirler. Ayrica, testler ve 6grenci raporlari gibi hassas materyalleri
basarili bir sekilde koruyabilirler. Dahasi, akademik amaglarla kullanilan dijital materyalleri (fotograf,
metin, ses ve video dahil) yéneten telif hakki politikalarinin farkindadirlar. Bu yetkinlige daha iyi
ulasildiginda, insanlar profesyonel olarak kaynaklari paylasir. Materyalleri dijital ortamlara entegre
ederek dagitabilir, erisim kisitlamalari uygulayabilir, verileri glivence altina alabilir ve telif hakki ile
korunan eserlere dogru bir sekilde atifta bulunabilirler.

Nihayetinde, dijital kaynaklari yonetme, koruma ve paylasma konusunda tam yetkinlige sahip kisiler,
bir dizi gelismis strateji kullanarak 6grenme baglamina gore kaynaklar olusturabilir, birlikte olusturabilir
ve degistirebilir. Bunu basarmak icin kapsamli dijital materyal arsivlerini bir araya getirir ve bunlari
ogrencilerin ya da diger egitmenlerin erisimine sunarlar. Ayrica, ¢evrimici kaynaklara lisans verirler.
Sonunda, kendi yarattiklari dijital icerigi profesyonel olarak yayinlarlar. Bu kisiler dagittiklari dijital
materyallere agiklama ekleyerek baskalarinin bunlari incelemesini, yorum yapmasini, diizenlemesini,
yeniden diizenlemesini ya da katkida bulunmasini mimbkin kilar.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistiriimesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

o izin verilen yerlerde, halihazirda var olan dijital icerigi degistirin;

o izin veriliyorsa, halihazirda var olan dijital igerigi veya bunlarin bélimlerini birlestirmek
ve karistirmak;

o Yeni dijital 6grenme materyalleri gelistirin;

o Dijital 6grenme araclarinin olusturulmasinda isbirligi yapin;

o Dijital 6grenme kaynaklarini degistirirken veya gelistirirken, bireysel 6grenme amacini,
ortami, pedagojik yontemi ve 6grenen grubunu dikkate almalidir;

o Dijital materyallere uygulanan c¢ok sayida lisansi ve bunlarin yeniden kullanimi

Gzerindeki etkilerini kavrayabilme.

internet ¢aginda, dijital araglar ve uygulamalar égretmenlerin dgrencilerini derslerine dahil etmelerini
ve yeni isbirligi ve 6grenme bicimlerini dahil etmelerini kolaylastirmaktadir. Egitmenler bu edtech
¢ozumlerini kullanarak veri elde edebilmektedir ve bu nedenle bu verileri diizglin bir sekilde yonetme,
koruma ve paylasma sorumlulugu vardir.
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Yetkinlik alani 3: Ogretme ve Ogrenme

Boyut 1: Egitimciler igin O§retme ve Ogrenme Nedir ve Neden Onemlidir?
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Ogretme ve 6grenme bircok degiskeni iceren bir siirectir. Bu degiskenler, égrenciler hedefleri
dogrultusunda calistikca ve 6grenme deneyimlerine yeni bilgi, davranis ve beceriler ekledikce

etkilesime girer.

Ogretme, 6grencileri 6grenme siirecine dahil etmektir; dolayisiyla 6gretme, dgrencileri bilginin aktif
insasina dahil etmekten ibarettir. Bir 6gretmen sadece konu hakkinda bilgi sahibi olmayi degil,
ogrencilerin nasil 6grendigi ve onlari nasil aktif 6grenenlere dénistirecegi konusunda da bilgi sahibi
olmayi gerektirir. lyi bir 6gretim, sistematik bir 6grenme anlayisina baglilik gerektirir. Ogretimin amaci
sadece bilgi aktarmak degil, ayni zamanda 6grencileri baskalarinin bilgilerinin pasif alicilari olmaktan
cikarip kendilerinin ve baskalarinin bilgilerinin aktif yapicilarina dénistiirmektir. Ogretmen, 6grencinin
aktif katihmi olmadan bilgiyi déniistiiremez. Ogretim temelde, 6grencilerin bireysel ve kolektif olarak
kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu Gstlenmeyi kabul ettikleri pedagojik, sosyal ve etik kosullari

yaratmakla ilgilidir.

Ogrenme, bir seyi calisarak, uygulayarak, 6gretilerek veya deneyimleyerek bilgi veya beceri kazanma
faaliyeti veya siireci olarak tanimlanabilir (Merriam-Webster sézligi). Ogrenme, 6grencilerin ne
yaptigi ile ilgilidir; 6gretmenlerin ne yaptigi ile ilgili degildir. Ogrenme, "deneyimin bir sonucu olarak
ortaya c¢ikan ve gelismis performans ve gelecekteki 6grenme potansiyelini artiran degisime yol acan bir
siirectir" (Ambrose ve digerleri, 2010, s. 3). Ogrencideki degisim bilgi, tutum ya da davranis diizeyinde

gerceklesebilir.

Ogrenmenin Ozellikleri:

e Ogrenmek biyimektir.
e Ogrenmek uyum saglamaktir.
e Ogrenmek zekadir.

e Ogrenme aktiftir.
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e Ogrenme, Cevrenin bir Griintddr.

e Ogrenme hem bireysel hem de sosyaldir.
e Ogrenme Amachdir.

e Ogrenme, deneyimi organize etmektir.

Ogretme ve 6grenme birlikte gerceklesir. Etkili 6gretmenler, egitim alanindaki en son trendleri
0grenerek becerilerini siirekli olarak gelistirirler.

Ogretme, bilgi aktarma sirecidir. Ogrenme ise uzun siire devam eden olumlu ya da olumsuz bir
degisimle kanitlanan bilgi alma siirecidir. Ogretime daha fazla yetki, dzerklik ve uzmanlk atfedilir.
Ogretme ve 6grenme politikasi en iyi uygulamalar tesvik eder ve tiim okul genelinde dgretme ve
o0grenmede tutarhlik saglar. Tum ¢ocuklara yiksek kalitede 6grenme deneyimleri sunulmasini ve bu
sayede 6grencilerin basari ve tutumlarinda surekli olarak yiksek bir seviyeye ulasiimasini saglamayi
amaglar.

Dijital egitim, 6gretme ve 6grenme sirasinda dijital araglarin ve teknolojilerin yenilikgi kullanimidir ve
Teknoloji Destekli Ogrenme (TEL) veya e-Ogrenme olarak adlandirilir. Dijital araclar ve platformlar
kisisel ve calisma hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelmektedir. Dijital 6grenme, egitime ve bilgiye
erisimi artirirken, 6grencileri bugiinlerinde ve geleceklerinde basariya ulasmalarini saglayacak bir
zihniyet ve yeteneklerle gliclendirmektedir. Hem 6gretimi hem de 6grenimi desteklemek icin teknoloji,
siniflari bilgisayarlar ve tasinabilir cihazlar gibi dijital 6grenme araclariyla donatir; kurs tekliflerini,
deneyimleri ve 6grenme materyallerini genisletir; haftanin 7 glindi, giniin 24 saati 6grenimi destekler;
21. ylzyil becerilerini olusturur; 6grenci katilimini artirir ve onlara sunar:

e Verimlilik. Cevrimici 6grenme, 6gretmenlere 6grencilere ders vermeleriigin etkili bir yol sunar.
e Zaman ve Mekanin Erisilebilirligi.

e Uygun fiyat.

e Ogrenci Devamliliginin iyilestirilmesi.

e Cesitli Ogrenme Stillerine Uygun

e Teknoloji Sorunlari

e izolasyon hissi.

e Ogretmen Egitimi

Bircok c¢alismada, cevrimici 6grenmenin 06grenci katihmini artirabilecegi, tartisma kalitesini
gelistirebilecegi ve cevrimici etkilesimleri tesvik edebilecegi bildirilmektedir. Tartisma forumu
ogrencileri destekleyebilir ve zor problemleri ¢ézerek 6grenmeyi gelistirebilir. lyi bilinen érnekler
arasinda sosyal medya, cevrimici oyunlar, multimedya ve cep telefonlari yer almaktadir. Dijital
ogrenme, teknolojiyi kullanan her tlrli 06grenmedir. Tim mifredat 6grenme alanlarinda
gerceklesebilir.

Dijital trilin ve hizmetlerin egitim amaciyla nasil kullanilabileceginin kapsami sinirsizdir ve 6grenciler
icin strikleyici 6grenme, erisilebilir uzun mesafeli 6grenme veya kisisellestirilmis bir egitim deneyimi
gibi bazi inanilmaz faydalari vardir.

DigiCompEdu Cergevesine (2017) gore, Degerlendirme konusunda egitimciler icin asagidaki dijital
yetkinlikleri belirleyebiliriz:
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Dijital arag¢ ve kaynaklarla zenginlestirilmis ders planlari hazirlamak ve bunlari

Ogretmenlik dgretim siirecinde verimli bir sekilde kullanmak. Ogrencileri motive etmek ve
onlari derse aktif bir sekilde dahil etmek icin dijital araglari kullanmak. Okul
derslerinde yeni teknolojilerin kullaniimasi, dijital dogan 6grencileri derslerde daha
aktif ve katilimci hale getirecek ve bu da 6gretmenlerin 6gretim igin yeni formatlar
ve pedagojik yontemler gelistirmesine yol acacaktir.

Ogrencilerle bireysel ve toplu olarak etkilesimi gelistirmek icin dijital teknolojileri
ve hizmetleri kullanmak. Dijital teknolojileri kullanirken 6grencilere zamaninda

Rehberlik
rehberlik etmek ve yardimci olmak. Daha iyi bir rehberlik ve destek igin yeni
formlar ve formatlar gelistirmek.

Ortak Calisma Ogrenciisbirligini tesvik etmek ve gelistirmek icin dijital teknolojileri kullanmak. Bu,

ogrencilerin dijital teknolojileri isbirligine dayali 6devlerin bir pargasi olarak,
iletisimi, isbirligini ve isbirligine dayali bilgi olusturmayi gelistirmenin bir yolu
olarak kullanmalarini saglar.

Kendi Kendini Dijital teknolojileri 6z-dizenlemeli 6grenme sireglerini desteklemek igin

Diizenleyen kullanmak, yani 6grencilerin kendi 6grenmelerini planlamalarini, izlemelerini ve

Ogrenme yansitmalarini, ilerleme kaniti sunmalarini, icgdrilerini paylasmalarini ve yaratici
¢ozimler Gretmelerini saglamak

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinde Degerlendirilen Ihtiyaglar

Dijital teknolojiler, 6gretme ve 6grenme stratejilerini bircok yonden gelistirebilir ve iyilestirebilir.
Ancak, hangi pedagojik strateji ya da yaklasim secilirse secilsin, egitimcinin 6zel dijital yetkinligi,
o0grenme sirecinin farkli asamalarinda ve ortamlarinda dijital teknolojilerin kullanimini etkin bir sekilde
diizenlemekte yatmaktadir. Bu projenin bir pargasi olarak, proje ortag iilkelerdeki (Tiirkiye, ispanya ve
Romanya) Mesleki Egitim ve Ogretim 6gretmenleri, egitmenleri, calisanlar, STK personeli ve e-
dgrenme dernekleri ile bu projenin cografi kapsamindaki Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin
hayati ihtiyaclarini toplamak icin gortsilmistiir. Bu gérismenin hedef grubuna, Mesleki Katilm ve
bunun bir egitimci olarak glnlik 6gretimlerinde dijital teknolojileri kullanma (zerindeki etkisi
hakkindaki gorislerini tasvir etmek igin bir dizi soru sorulmustur.

Bu sorular, Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcilerinin, egitmenlerin 6gretme ve ogrenme
faaliyetlerinde/kurslarinda dijital araglan kullanma konusundaki vyeterliliklerini ve ihtiyaglarini
anlamaya yéneliktir. Ug ortak lilkede gériisiilen kisilerden toplanan cevaplar gesitlilik gdstermektedir
ve 4+ 'Ogrencilerin kendi 6grenmelerini kendilerinin diizenlemesine yardimc olan yeni dijital
teknolojileri nasil tasarliyor, planliyor ve uyguluyorsunuz? Ornegin yapay zeka kullaniyor musunuz?"
sorusuna verilen yanitlar asagidaki gibidir.

e Ogretmenler 6grenme faaliyetlerini dgrencilerin algi, kavrama ve égrenme yeteneklerine gore
planlamakta ve 06gretme ve o6grenme konularinin igerigine bagh olarak yapay zekayi
kullanmaktadirlar. Ancak, bu 6gretmenler ¢ogunlukla kendi baslarina tasarlamak yerine
onceden planlanmis ve tasarlanmis yapay zeka araglarini kullanmayi tercih etmektedir. Ve
ogrencilerine gorevlerinde ve calismalarinda mobil uygulamalari kullanmalarini tavsiye
etmektedirler.

e Ogretmenler ve egitmenler yapay zeka hakkinda fikir sahibidir ve bunlari (6rnegin, Siri, DeepL,
Google Translate, Write, and Improve, Speak, and Improve vb) 6gretim faaliyetlerinde kullanir
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ve bu dijitallesen diinyada yapay zekanin énemine odaklanir. Ogretmenler ayrica 6grencilerin
kendi ilerlemelerini gorebilecekleri Quizzlet, kahoot gibi ¢evrimici degerlendirme araglarini da
kullanmaktadir.

e Ogretmenler ve egitmenler, yapay zeka tabanli araglarin nasil kullanilacagini yalnizca hizmet igi
egitim kurslarina katilarak degil, ayni zamanda derslerinde uygulamadan 6nce birkac¢ kez egitim
videolari izleyerek de 6grenebilirler.

Covid-19'un baslamasiyla birlikte 6gretmenler uzak e-6grenme platformlari ve Veritabani, Yapay Zeka
ve Oyunlastirma gibi diger bircok dijital aragla tanisti. Ogretmenlerin ¢cogu bunlari derslerine entegre
etti, ancak hala bunlari 6grenmek ve kullanmak igin herhangi bir ilgi gdstermeyen veya bilmeyen bazi
O0gretmenler var. Ancak tim 6gretmenler, 6grenme ve O0gretmeyi daha ilgi cekici ve verimli hale
getirmek icin kurslarinda yapay zeka, veritabani ve oyunlastirma uygulamalarini ve araglarini
kullanmanin 6neminin farkindadir.

Yapay zeka, katilimcilarin egitim rotasinda kiiciik lgekte kullanilmaktadir. Ogrenme siirecine dogrudan
katilan Siri, Alexa ve Cambridge araglarinin kullanimi yoluyla uygulanmaktadir. Yapay zeka ayrica
Deepl, Google Translate gibi yaygin olarak kullanilan diger araglar araciligiyla dolayli olarak dahil
edilmektedir.

Yeni dijital araglarin tasarlanmasi, planlanmasi ve uygulanmasi agisindan, katilimcilar 6ncelikle sahada
neler yapildigini arastirir ve buradan yola ¢ikarak insa etmeye baslar.

5% sorusu, dgretmenlerin/egitimcilerin 6grenme faaliyetlerini nasil tasarladiklarini anlamaktir;
geleneksel bir sekilde (6gretmen merkezli) veya 6grenci merkezli ve oyunlastirma araglarini
kurslarina nasil adapte ediyorlar. Ogrenme faaliyetlerinin tasarlanmasinda ortak yaklasimlar olmasina
ragmen kiguk farkhliklar da vardir.

Ogretmenlerin &grenci merkezli ders planlarini bilmesi ve &grencilerin 6grenmeye katilmasi,
ogrendiklerinin daha kalici ve pratik olmasini saglar. Aslinda egitim sadece egitmenin 6grenme
materyallerini sunmasi degil, egitim alan kisinin istenen bilgi, beceri ve tutumlan edinmesi (yani
ogrenme ciktilarina ulasmasi) ile ilgilidir. Her insanin farkli bir 6grenme stili vardir ve 6gretmenler ilk
oturumda 06grencilerin 6grenme stillerini degerlendirmek igin bir anket (kahoot, mentimeter, vb.)
uygulayabilir ve 6grenme etkinliklerini 6grenme ihtiyaglarina ve stillerine gore tasarlayabilir. Bu,
ogrencilerin motivasyonunu, bagliligini ve derse katimini artiracaktir.

Ug ortak iilkeden gorisiilen kisiler, 6zellikle dgrencilerin katilimini artirmak ve kursa katilimlarini
artirmak icin kurslarinda oyunlastirmayi benimsemektedir. Ogretmenler, kursiyerlerin beklentilerini,
o0grenme ihtiyaclarini ve tarzlarini karsilamak icin dogru dijital araclarn ve ilgili egitim yontemlerini
bulma konusunda isteklidir. Dijital araclari tim kurslarda veya tim siniflarda kullanmak mimkiin
olmasa da 6gretmenler ¢ogunlukla bunlari kurslarinda kullanmayi tercih etmektedir.

Oyunlastirma katilimcilar tarafindan cesitli sekillerde kullanilmaktadir. Bazilari bir dizi hikaye olarak bir
egitim olustururken bunu akillarinda tutuyor, bazilari bunu uygulamak icin araglar kullaniyor. Araclar
ve yontemler agisindan, animasyonlu videolar, Kahoot'lar, bulmacalar, rol oyunlari, mobil uygulamalar
kullaniyorlar.

6. soru, 6gretmenlerin 6grencileri isbirlikgi bilgi paylasimi icin dijital teknolojileri kullanmaya
(6rnegin bloglar, wikiler kullanarak) nasil tesvik ettiklerini anlamaktir.

Gorusilen tim katilimcilar bilgi, belge ve fikirlerini paylasmak icin gorintiili ve sesli iletisim araglarini
(WhatsApp gruplari, zoom, Moodle platformlari, Facebook) kullanmaktadir. iletisim, isbirligini gelistirir
ve Ogretmenler, 6grencilere akranlari veya gruplar halinde calismalari igin gorevler veya projeler
atamak icin farkli tiirde isbirlikci araclar kullanir. isbirligi becerisini gelistirmek profesyonel yasamda
cok 6nemli bir niteliktir. lyi bir iletisim ve isbirligi icin 6gretmenler égrencilere Google Docs veya Google
Spreadsheets saglayabilir ve onlardan forum sorularini yanitlamalarini ve birbirlerinin génderilerine
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yorum yapmalarini isteyebilir. Bu tir etkinlikler 6grencilerin yaratici ve isbirlik¢i becerilerini gelistirir.
islenecek konuyu yayan basit bir web sayfasi (veya blog) veya sosyal medyada bir hesap olusturma
gorevi vermek, genellikle bir grup 6grenci arasinda isbirligine dayali galismanin bir baska iyi yontemidir.
Ogrenciler konunun yani sira takim ¢alismasi, iletisim, paylasma becerileri ve dijital beceriler gibi diger
capraz becerileri de 6grenirler.

Katilimcilar, WhatsApp gruplari, Moodle forumlari, paylasilan Google dokiimanlari gibi iletisim kanallar
kurarak isbirligine dayali calismayi tesvik etmektedir. Zoom araciligiyla 6grenme de 6grencilerin birlikte
calismasi icin bir firsattir.

Ogrencilerin belirli bir konuda birlikte arastirma yapmalarina izin vermek, konuyla ilgilenmek ve
O0gretmen notlarini sunmadan 6nce baskalariyla ¢alismak icin harika bir yoldur.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlik

Boyut 3.1: Ogretim

Dijital arag ve kaynaklarla zenginlestirilmis ders planlari hazirlamak ve bunlari 6gretim

Ogretmenlik = siirecinde verimli bir sekilde kullanmak. Ogrencileri motive etmek ve onlari derse aktif
bir sekilde dahil etmek icin dijital araglari kullanmak. Okul derslerinde yeni
teknolojilerin kullanilmasi, dijital dogan 6grencileri derslerde daha aktif ve katilimci hale
getirecek ve bu da 6gretmenlerin 6gretim icin yeni formatlar ve pedagojik yontemler
gelistirmesine yol agacaktir.

Dijital egitim, 6gretme ve 6grenme sirasinda dijital aracglarin ve teknolojilerin yenilik¢i bir sekilde
kullaniimasidir ve genellikle e-6grenme veya teknoloji tabanli 6grenme olarak adlandirilir. 21« yilizyilda
yeni nesillerin siirekli bir donlisim icinde olmalari nedeniyle ileri diizeyde dijital yetkinlige sahip
olmalarn beklenmektedir. 21« yizyil 6grencilerinin égrenme aliskanlklar degismistir. ihtiyaglar ve
kosullari 10 yil 6nceki 6grencilerle ayni degildir. Dolayisiyla her diizey ve tirdeki okulun, 6grencilerin
ihtiyaclarina egitsel, didaktik ve glivenli bir yanit vermeyi 6grenmesi cok 6nemlidir. Bunu basarmak icin
de okullarin, 6grencilerin 6gretme-6grenme sirecini Gstlenmek ve 6grencilerde temel yetkinliklerin
kazanilmasini tesvik etmek Uzere egitimlerini glincelleyen ve dijital yetkinlik derecesine sahip
ogretmenlerle birlikte calismasi gerekmektedir.

Al seviyesindeki bir 6gretmen, 6gretim icin dijital teknolojilerden ¢ok az yararlanir. Dijital araglari okul
egitiminde nasil kullanacaklarini ya bilmiyorlar ya da ¢ok nadiren kullaniyorlar. Bazi 6gretmenler sadece
mevcut sinif teknolojilerini kullanir, 6rnegin dijital beyaz tahtalar, projektorler, bilgisayarlar.

Temel seviye, DigCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR gercevesinin Yeni Gelen (Al) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ote yandan, (Bitiinlestirici) B1 veya (Uzman) B2 seviyesindeki 6gretmenler, mevcut dijital teknolojileri
anlamli bir sekilde 6gretim siirecine entegre etme ve pedagojik stratejileri gelistirmek icin dijital
teknolojileri amach olarak kullanma yetkinligine sahiptir. Dijital cihazlarin (6rn. sinif teknolojileri,
ogrencilerin cihazlari) 6gretme ve 6grenme silirecine entegrasyonunu organize etme ve yonetme ve
ayrica dijital ortamda 6grenme oturumlari veya diger etkilesimleri kurma becerisine sahiptirler.

Orta seviye, CEFR cergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Ders planlarinda farkh dijital araglar kullanabilecek kadar yetkin olan 6gretmenler, oturumlarini
kolayca yapilandirabilir. Bu oturumlar, dersin konusuna ve 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarina gore
dgretmen liderliginde veya 6grenci liderliginde yapilandirilabilir. Ogrenci merkezli ve dijital olarak
yapilandirilmis dersler, 6grenme hedeflerini yeniden giiclendirecektir. Lider veya Oncii seviyesindeki
ogretmenler dijital ortamda icerik, katki ve etkilesimi yapilandirabilir ve yonetebilir. Oturumlar
sirasinda dijital olarak gelistirilmis 6gretim stratejilerinin etkinligini de kolayca degerlendirebilir ve
stratejilerini buna goére revize edebilirler.
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ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, okul egitim siirecinde ve ders planlarinda dijital cihazlari ve kaynaklari planlamak ve uygulamak
icin yoneticiler bazi hedefler koymali ve 6gretim midahalelerinin etkinligini artirmak icin énlemler
almalidir. Egitim sistemini uygun sekilde ydnetmek icin 6zellikle Mesleki Egitim ve Ogretim okullarinda
dijital 6gretim miidahalelerini diizenlemelidirler. Bunu gergeklestirmek igin egitimcilerin sunlar
yapmasi gerekir:

e Akill tahtalar, mobil cihazlar ve sinif cihazlari gibi teknolojileri ve dijital araglari 6gretimi
desteklemek igin sinifta kullanmak.

e Ogrenme hedeflerini 6gretmen veya égrenci liderligindeki dijital etkinliklerle pekistirmek.

e Dijital teknolojik bir diinyada ders planlari, 68renme etkinlikleri ve etkilesimleri hazirlamak ve
olusturmak.

e Dijital igerik hazirlamak ve dijital bir diinyada isbirligi yapmak, iletisim kurmak ve etkilesimde
bulunmak.

e Ogrenme hedeflerini desteklemek icin yiiz yiize veya sanal egitimci liderligindeki dijital
miidahalelerden yararlanmak.

e Dijital pedagojik stratejilerin etkililigini ve uygunlugunu yansitan yontem ve stratejileri
ayarlamak.

o Ogretim yéntemlerinde yenilik¢i ve pedagojik yéntemler kullanmak. (6rnegin, ters yiiz edilmis
sinif-proje tabanh 6grenme).

21= ylzyilda tiim 6gretmenler, 6zellikle de mesleki egitim 6gretmenleri ve egitmenleri, dijital egitim
konusunda takipte kalmali ve derslerinde dijital araglari uygulama ve uygulama konusunda istekli
olmalidir. Ciinkii MEO sektérii cok biyiktiir ve MEO 6grencileri isgiicii piyasalarinin ve is diinyasinin
ihtiyaclari ile donatilmahdir. Dijital araglari derslerinize nasil uyarlayacaginizi veya konunuza nasil
uygulayacaginizi 6gretmek ve Ogrenmek, Ozellikle proje tabanli 6grenme yontemiyle gercek
0grenmeye yol agacaktir.

Boyut 3.2: Rehberlik

Ogrencilerle bireysel ve toplu olarak etkilesimi gelistirmek icin dijital teknolojileri ve
hizmetleri kullanmak. Dijital teknolojileri kullanirken 6grencilere zamaninda rehberlik
etmek ve yardimci olmak. Daha iyi bir rehberlik ve destek icin yeni formlar ve formatlar
gelistirmek.

Rehberlik

Bir yandan, bu temel rehberlik yeterliligine sahip 6gretmenler, 6grencilerle etkilesim icin dijital
teknolojilerden ¢ok az yararlanmaktadir. Ogrencileriyle etkilesim kurmak icin temel dijital stratejileri
kullanmaktadirlar. Ogrencileriyle ya hig iletisim kurmuyorlar ya da sorularina veya 6devlerine yanit
vermek icin e-posta, sohbet, mesajlasma gibi dijital araglarla ¢cok nadiren iletisim kuruyorlar.

Temel seviye, DigCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR ¢ercevesinin Yeni Gelen (A1) ve
Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Dijital teknolojiler 6grencilerle etkilesim icin miikemmel araclardir ve bu da izleme ve rehberligi
gelistirir. isbirligine dayali dijital ortamlarda ogrencilerle etkilesim kurmak, onlarin davranislarini
izlemek ve gerektiginde bireysel rehberlik ve destek saglamak icin mikemmel bir aractir. Ogretmenler
ve egitmenler, dijital teknolojileri kullanarak rehberlik ve destek sunmak icin yeni bicimler ve formatlar
denemelidir.

Orta seviye, CEFR cergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.
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Sonug olarak, rehberlik ve destek saglamak igin dijital teknolojileri stratejik ve amagli olarak kullanma
yetkinligine sahip 6gretmenler, dijital ortamlarda dgrenme etkinlikleri diizenleyebilirler. Ogrencilerin
rehberlik ihtiyaclarini 6ngorebilir ve 6rnegin bir yardim veya SSS bolimi ya da video egitimleri ile
bunlar karsilayabilirler. Ogretmenler 6grencilerin calismalarini veya davranislarini dijital ortamda
kolayca izleyebilir ve gerektiginde rehberlik sunabilirler. Dijital rehberlik size daha objektif olmaniz ve
ogrencileri duvardaki bir sinek gibi izlemeniz igin bir¢ok firsat sunar. Ve yeni ihtiyaglar, dijital
teknolojileri kullanarak rehberlik ve destek sunmak igin yeni formlar ve formatlar gelistirmeye yol
acabilir.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, rehberlik icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu dzel yeterlilikte
daha yiksek bir seviyeye ulagsmak igin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Ogrencilerin sorularina, ddevlerine, performanslarina veya proje calismalarina yanit vermek
icin dijital iletisim araglarini kullanmak.

e Ogrencilerin ihtiyaclarini 6ngérmek ve ihtiyaclarina gére égrenme etkinlikleri diizenlemek icin
daha iyi bir rehberlik.

o isbirlikci dijital diinyada dgrencilerle etkilesim kurmak.

e Ogrenme faaliyetleri sirasinda 6grencileri dijital olarak izlemek ve ihtiya¢ duyduklarinda onlara
rehberlik etmek.

Rehberlik, 6zellikle de dijital rehberlik, okulda ve sosyal hayatta son derece énemlidir. Ogretmenler
ogrencilere okul 6devi, proje veya herhangi bir gérev verebilir. Mesleki egitim 6gretmenlerinin
atélyelerde veya siniflarda égrencilere anlik gérevler vermesi daha kolaydir. Ogretmenler, 6grencilerin
davraniglarini ve ¢alisma disiplinini dijital olarak izleyebilir ve ayrica 6grencilerin sosyal becerilerinin
gelisimi hakkinda daha fazla bilgi edinebilir.

Dijital rehberlikte 6gretmenler duvardaki bir sinek olabilir ve bu, 6grencileri izlemek ve gercek
ihtiyaglarini almak icin miikemmel bir sans verecektir.

Boyut 3.3: isbirligine Dayali Calisma

Ogrenci isbirligini tesvik etmek ve gelistirmek icin dijital teknolojileri kullanmak. Bu,
ogrencilerin dijital teknolojileri isbirligine dayal odevlerin bir pargasi olarak, iletisimi,
isbirligini ve isbirligine dayal bilgi olusturmay:i gelistirmenin bir yolu olarak kullanmalarini
saglar.

Ortak
Calisma

Bu temel yeterlilige sahip 6gretmenler, isbirligine dayal 6grenme etkinliklerinde dijital teknolojilerden
cok az yararlanmaktadir. Ogrencilerin 6devlerinde ya da isbirligi icinde yapilmasi gereken etkinliklerde
dijital teknolojileri nasil kullanabileceklerini hi¢ dislinmezler ya da ¢ok nadiren dislnirler. Boyle
durumlarda 6gretmenler, 6grencileri 6devlerini ve sunumlarini gerceklestirmek icin isbirligine dayali
dijital araglari kullanmaya tesvik etmelidir.

Temel seviye, CEFR cercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

CEFR cergevesine gore bir sonraki seviyede ogretmenlerin isbirlikci 6grenmeyi desteklemek igin
isbirlik¢i etkinliklerin tasariminda dijital teknolojileri kullanmalari beklenmektedir. Ogretmenler,
ogrencilerin bilgi alisverisinde bulunmalari veya goérevleri yerine getirmeleri icin dijital sunumlar,
videolar, e-kitaplar, e-gazeteler, wiki'ler, moodle, takimlar, google meet, web siteleri veya blog
gonderileri gibi isbirligine dayali etkinlikler tasarlayabilir ve kurabilirler. Ogrenciler dijital ortamda
isbirligi icinde calisirken 6gretmenler de onlar dijital olarak izleyebilir ve yénlendirebilir. isbirlikci
calisma sirasinda 6grenciler akran geri bildirimi alabilir ve verebilir ve ayrica 6z degerlendirme
yapabilirler.
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Orta seviye, CEFR gergevesinin Bitiinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, 6gretmenler dijital teknolojileri &grencilerin isbirlikci dgrenmelerini ve akran
degerlendirmelerini yenilemek ve gelistirmek igin kullanir. Bu seviyede Ogretmenler, 6grencilerin
isbirligi icinde arastirma yaptiklari, bulgularini belgeledikleri ve sanal ya da yiz ylize 6grenmeleri
izerine distndikleri cesitli isbirlikci 6grenme etkinlikleri tasarlayabilir ve yonetebilirler. isbirlikci
0grenme sirasinda 6gretmenler 6grencileri izleyip onlara rehberlik edebilir ve ayni zamanda isbirlikgi
ogrenme akran ve 6z degerlendirme icin mikemmel bir ortamdir.

ileri seviye, CEFR gercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, isbirlikci 6grenme icin dijital teknolojilerin tasarlanmasi ve ayarlanmasinda yeterlilik diizeyini
artirmak igin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

o Dijital cihazlarnn, kaynaklarin (6r. wikiler, bloglar, LMS) veya dijital bilgi stratejilerinin
kullanildigi isbirlikci 6grenme faaliyetlerini uygulamak.

e Ogrenciler ve meslektaglar arasinda bilgi alisverisi yapmak iin isbirligine dayali dijital
araglardan yararlanmak.

o Ogrenme faaliyetlerini/gdrevlerini isbirligi icinde gerceklestirirken égrencileri izlemek ve
yonlendirmek ve gerektiginde yardimc olmak ve rehberlik etmek.

e Akran geri bildirimi ve isbirlik¢ci 6grenmeyi desteklemek icin dijital 6lgme ve degerlendirme
araglarini kullanmak.

Boyut 3.4: Oz-Diizenlemeli Ogrenme

Kendi Kendini Oz-dizenleyici 6grenme siireglerini desteklemek icin dijital teknolojileri
Diizenleyen kullanmak, yani 6grencilerin kendi 6grenmelerini planlamalarini, izlemelerini ve
Ogrenme yansitmalarini, ilerleme kaniti saglamalarini, iggorilerini paylasmalarini ve yaratici

¢O6zimler Gretmelerini saglamak.

Kendi 6grenme vyollarini anlamak ve kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu almak ¢ok o6nemli
becerilerdir. Ve dijital araglar, etkinlikler ya da gorevler araciligiyla 6z-diizenlemeli 6grenmeyi gelistirir.
Bu seviyede 6gretmenler, 6grencilerin dijital teknolojileri 6z-dlizenleyici faaliyetlerde ya da 6devlerde
nasil kullanabileceklerini ya hi¢ dislinmezler ya da nadiren distnirler ve onlari bireysel 6grenme
faaliyetlerini ve 6devlerini desteklemek icin dijital teknolojileri kullanmaya tesvik ederler, 6rnegin bilgi
edinme ya da sonuglari sunma gibi.

Temel seviye, CEFR gercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2) seviyelerine karsilik gelir.

Entegratér ve uzman oOgretmenler, dijital teknolojileri 6z-diizenlemeli 6grenme faaliyetlerinin
tasarimina uygulama ve bunlari 6z-dizenlemeli 6grenmeyi kapsamh bir sekilde desteklemek igin
kullanma becerisine sahiptir. Bu seviyede 6gretmenler, 6grencileri video veya ses kayitlari, fotograflar,
metinler, e-portfolyolar, 6grenci bloglari vb. ireterek kanit toplamak ve ilerlemeyi kaydetmek igin
dijital teknolojileri kullanmaya tesvik eder. Bu tiir dijital 6grenme ve 6gretme faaliyetleri, 6grencilerin
o6grenmelerinin tim asamalarini ydnetmelerine ve belgelemelerine de olanak tanir; 6rnegin planlama,
bilgi edinme, belgeleme, yansitma ve 6z degerlendirme icin. Ogretmenler de dijital teknolojilerin
destegiyle 6grencilerin 6z degerlendirme kriterlerini gelistirmelerine, uygulamalarina ve goézden
gecirmelerine yardimci olur.

Orta seviye, CEFR cergevesinin Bitiinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Sonug olarak, dijital teknolojileri kullanma yetkinligine sahip 6gretmenler, 6z-diizenlemeli 6grenmeyi
kolayca tesvik edebilir ve 0z-diizenlemeli 6grenme icin cesitli ve yenilik¢i dijital formatlar veya
pedagojiler gelistirebilirler. Buna ek olarak, kendi 6z-dizenlemeli 6grenmelerini tesvik eder ve
stratejilerini gelistirirler. Dijital becerilerin gelistiriimesi, bu dijital diinyada hem 6gretmenler hem de
ogrenciler icin zor becerilerin yani sira sosyal becerileri de gelistirir.
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ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, kendi kendini diizenleyen 6grenme icin yenilikci dijital formatlar veya pedagojiler gelistirme
yeterlilik dlizeyini artirmak igin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Ogrencilerin kendi 6grenimlerini planlamalarina olanak saglamak icin dijital teknolojileri (6rn.
bloglar, glinliikler, planlama araglari) kullanmak.

e Ogrencilerin kanit toplamasina ve ilerlemeyi kaydetmesine olanak saglamak icin dijital
teknolojileri kullanmak, 6érnegin ses veya video kayitlari, fotograflar.

e Ogrencilerin calismalarini kaydetmelerini ve sergilemelerini saglamak icin dijital teknolojileri
(6r. ePortfolyolar, 6grenci bloglari) kullanmak.

e Ogrencilerin dgrenme siireglerini yansitmalarini ve kendi kendilerini degerlendirmelerini
saglamak igin dijital teknolojileri kullanmak.

Yetkinlik alani 4: Degerlendirme

Boyut 1: Egitimcilerde Degerlendirme Yetkinliklerini Gelistirmek Nedir Ve Neden Onemlidir?

Olgme ve degerlendirme yiizyillardir 6gretim ve dgrenimin kilit pargalari olmustur, ancak égrencilerin
gelisimlerini ve kazandiklari becerileri izlemek yerine ezberledikleri bilgileri 6lgmek i¢in yanlis bir
sekilde kullaniimislardir. Ayni zamanda, degerlendirme, degerlendirme slirecinin sadece bir pargasi
oldugu halde, bu iki kavram bircok durumda karistirilmis ve es anlamh olarak kullaniimistir.
Degerlendirmenin ne olduguna dair sinirlandirilmis bir tanimla devam etmek i¢in Brown'in (1990)
degerlendirmeyi dort temel bileseni iceren bir slireg olarak tanimlayan tanimini ele alacagiz:

1. zaman icinde iyilesmenin 6lclilmesi ve degerlendirilmesi.
2. Ogrencileri 6grenmeye motive etmek.
3. Ogretim yontemlerinin degerlendirilmesi.

4. Tum grup degerlendirmesine gore 6grencilerin yeteneklerinin siralanmasi.

Daha 6nce de belirtildigi gibi, degerlendirme egitimin dnemli bir parcasidir ve bu nedenle dijital
teknolojileri bu slrece entegre etmek cok 6nemlidir, ancak mevcut degerlendirme tekniklerini
gelistirmek ve iyilestirmek ve dijital teknolojileri sadece gerekli oldugunda dahil etmek hayati 6nem
tasimaktadir. Teknoloji her zaman 6gretme ve 6grenme icin destekleyici bir arag olmali, 6grenciler veya
egitimciler icin degerlendirme siirecini engelleyen veya genellestiren bir yiik olmamaldir.

4

Kaynak: Digitalbizmagazine
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Buna ek olarak, dijital kaynaklar degerlendirme sirecini daha kolay ve hizli hale getirmek, 6grenciler
icin daha yaratici kilmak, onsuz mimkiin olmayan yonleri degerlendirmek, 6grencinin ilerlemesini daha
etkili bir sekilde izlemek ve sonug olarak her birinin 6gretme ve 6grenme yaklasimlarini ayarlamalari
icin egitimciler ve 6grenciler arasinda geri bildirim saglamak igin kullanilabilir.

DigiCompEdu Cergevesine (2017) gore, Degerlendirme alaninda egitimciler icin asagidaki dijital
yetkinlikleri belirleyebiliriz:

Degerlendirme Resmi degerlendirme icin dijital teknolojileri kullanmak. Degerlendirme

Stratejileri sureglerinin gesitliligini ve uyarlanabilirligini artirmak.

Kanitlarin Analiz Ogrencilerin sonugclarini olusturmak, toplamak, elestirel bir sekilde analiz

Edilmesi etmek ve yorumlamak. Dijital teknolojileri kullanarak 6grencilerin ilerlemesini
ve performansini daha dogru ve gesitli bir sekilde izlemek.

Geri Bildirim ve Ogrencilere daha iyi, daha kisisellestirilmis ve zamaninda geri bildirim

Planlama saglamak icin dijital teknolojileri kullanmak. Bu, 6grencilere performanslarina

dayal tavsiyeler sunmak ve s6z konusu tavsiyelerin dahil edilmesini izlemek
anlamina gelir. Ogrencilerin dijital teknolojiler tarafindan saglanan kanitlari
anlamalarini ve karar vermek igin kullanmalarini saglamak.

Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinde Degerlendirilen Ihtiyaglar

Mesleki Egitim ve Ogretim egitimcileri, STK personeli ve e-6grenme dernekleri bireyleri, Mesleki Egitim
ve Ogretim egitimcileri toplulugundaki yeterlilik diizeyini toplamak icin proje sirasinda gorisiilen
kisilere, Degerlendirme hakkindaki gorislerini ve bir egitimcinin glinlik uygulamasinda dijital
teknolojilerden nasil etkilendigini tasvir etmek igin bir dizi soru sorulmustur.

Milakata katilanlar bu yetkinlik alaniyla ilgili olarak iki temel soruya cevap vermistir:

"Q1. Verileri nasil sakliyor ve yénetiyorsunuz (6rnegin, égrencilerin akademik ilerlemeleri, zaman
cizelgeleri hakkinda)?"

Bu soru, analiz edilen Gg Glkedeki egitimcilerin 6grencilerinden gelen verilerin degerlendirilmesini ve
saklanmasini nasil yonettiklerini belirlemek icin kullanilmistir. Yanitlar, cogu katilimcinin verileri
depolamak icin Excel kullandigini gostermektedir. Ancak, bir e-portal firsati verildiginde, katilimcilar
bunu kullanmayi tercih etmektedir. Moodle ile katilimcilar bir kursun ilerleyisini ¢ok kolay bir sekilde
takip edebilmektedir. Veri toplamak ve saklamak icin diger araglar: Google Forms, Doodle, Mentimeter,
MailChimp.

Genel olarak, egitimciler 6grencilerin ilerlemesini degerlendirmek ve toplanan verileri saklamak igin
egitimcinin dijital beceri diizeyine, verilen erisilebilirlige, yani bazi kurslarin yeterli degerlendirme
islevleri saglayan iliskili bir e-6grenme platformuna sahip olmasina ve kursa 6zgli 6grenme hedefleri ve
karmasiklik diizeyi tarafindan belirlenen 6zel ihtiyaclara bagli olarak farkh dijital kaynaklar secerler.

"Q2. Veri analizi yaptyor musunuz? Karar verme siirecinizi bilgilendirmek igin verileri nasil
kullaniyorsunuz?"

Bu soru, egitimcilerin dijital teknolojiler araciligiyla 6grencilerden elde ettikleri verileri hangi diizeyde
analiz ettiklerini ve bu bilgileri 6gretimlerini ve genel karar verme siireglerini daha da iyilestirmek icin
nasil kullandiklarini belirlemeyi amacglamaktadir. Sonuglar, katilimcilarin Excel'de veri analizi
yaptiklarini veya Moodle veya kullanilan diger e-6grenme platformlarindan elde edilen sonuglari analiz
ettiklerini gostermektedir. Sonuglar, ortaya c¢ikabilecek herhangi bir soruna ¢6ziim bulmak icin diger
ogretmenler ve 6grencilerle birlikte degerlendirilmekte ve hatta tartisiimaktadir.
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MEO egitimcileri ve egitmenleri ile yapilan gériismelerin genel sonuclari, degerlendirme konusunda
temel ve orta diizeyde yetkinliklere sahip olduklarini géstermektedir. Ortaya gikan ve daha ileri diizey
yetkinliklerin eksikliginin nedeni olabilecek sorunlardan bazilari sunlardir: veri analizi igin daha
karmagsik teknikleri ve kaynaklar arastirmak igin zaman eksikligi, 6grettikleri farkli kurslarin ve
ogrencilerinin farkli ihtiyaglari, bu da degerlendirme ve veri analizi igin belirli bir strateji belirleme
surecini daha zor hale getirmektedir ve bu yetkinlikleri gelistirmek icin kurslar ve diger 6grenme
firsatlari hakkinda mevcut bilgi eksikligi.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Degerlendirme stratejileri

Degerlendirme Resmi degerlendirme igin dijital teknolojileri kullanmak. Degerlendirme
Stratejileri sureglerinin gesitliligini ve uyarlanabilirligini artirmak.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler degerlendirme faaliyetleri icin dijital arag ve platformlari
nadiren kullanacak ve daha ziyade analog ¢oziimler kullanmay: tercih edeceklerdir. Ogrencileri
degerlendirmek icin dijital teknolojilerden yararlaniyorlarsa, bu genellikle daha sonra 6grencilere kagit
olarak verilen degerlendirme gorevleri veya testleri olusturmak icindir, yani daha kolay bir test
olusturmak veya 6grencilere gorevlerin son tarihlerini iceren bir takvim saglamak icindir.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gergevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif
(A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, bicimlendirici degerlendirme igin
dijital sinavlar, e-portfolyolar, oyunlar gibi mevcut dijital ¢céziimleri kullanabilir ve 6grenme hedeflerine
ve degerlendirmenin amacina gore belirli bir araci uyarlayabilir veya secebilirler. Bazlari,
gereksinimlere ve hedef grubun ihtiyaglarina bagli olarak uygulayabilecekleri daha genis bir secenek,
arag ve yazillm yelpazesine sahiptir, ayrica uyguladiklari araglarin yeterliligini ve kalitesini dogru bir
sekilde analiz edebilirler.

Orta seviye, CEFR ¢ergevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Nihayetinde, dijital degerlendirme araglarini ve sireglerini uygulama konusunda tam yetkinlige sahip
kisiler kendi dijital degerlendirme formatlarini benimseyebilir, degistirebilir ve olusturabilir. Ogrencileri
degerlendirmek igin dijital teknoloji kullanmanin etkisini hesaplayabilir ve hangi durumlarda dijital
yaklasimin daha faydali oldugunu belirleyebilirler. Daha ileri dizeydeki bir grup egitimci, dijital
teknolojileri kullanarak yenilikci dijital degerlendirme formatlari gelistirebilir ve bunlari 6gretim
topluluklariyla paylasabilir.

ileri seviye, CEFR gercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, 6grencileri ve ilerlemelerini degerlendirmek icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini
gelistirmek ve bu 6zel yeterlilikte daha yliksek bir seviyeye ulagsmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi
gerekir:

e Ogrencilerin ilerlemesini izlemek ve performanslarina iliskin veri elde etmek icin dijital
degerlendirme araclarini kullanmak.

e Bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirme stratejilerini gelistirmek ve iyilestirmek icin dijital
teknolojileri kullanmak, yani 6grenciler icin daha cekici hale getirmek, sonuglari toplamak igin
daha etkili yollar saglamak vb.
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e Cesitli dijital ve dijital olmayan degerlendirme formatlarini kullanmak ve bunlari sadece
teknolojiyi uygulamak icin degil, 6grencilere fayda saglamak icin uygun sekilde nasil
kullanacaklarini anlamak, yani kullanilan araglarin ve stratejilerin yeterliligini ve kalitesini
elestirel bir sekilde degerlendirmek.

Boyut 3.2: Kanitlarin Analiz Edilmesi

Kanitlarin Analiz Ogrencilerin sonuglarini olusturmak, toplamak, elestirel bir sekilde analiz
Edilmesi etmek ve yorumlamak. Dijital teknolojileri kullanarak 6grencilerin ilerlemesini
ve performansini daha dogru ve gesitli bir sekilde izlemek.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler, gelisimlerini izlemek icin 6grencilerinden dijital olarak
elde edilen verileri nadiren kullanacaktir. Ogrencileri degerlendirmek ve izlemek icin dijital
teknolojilerden yararlanirlarsa, bu genellikle hem dijital kaynaklar araciligiyla hem de test puanlari,
devamlilik, midahaleler vb. gibi analog olarak elde edilebilecek en temel verilerdir. Bu verileri
Ogrencilere bireysel geri bildirim saglamak igin kullanirlar.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gergevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif
(A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, bu amaglar icin saglanan dijital
kaynaklar veya platform araciligiyla elde edilen verileri, 6grencilerinin ilerlemesini ve faaliyetlerini
izlemek ve onlara performanslari hakkinda dogrudan geri bildirim saglamak icin kullanirlar. Bazilar bir
adim daha ileri giderek 6grencilerini izlemek igin ihtiya¢ duyduklari bilgileri Gretmek icin gerekli
bulduklari dijital izleme araglarini uygular.

Orta seviye, CEFR gercevesinin Bitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Nihayetinde, 6gretme ve 6grenme kanitlarinin analizinde tam yetkinlige sahip kisiler, 6grencilerin
o0grenme stratejilerini gelistirmek, olusturduklari 6grenme icerigi ve kullandiklari pedagojik teknikler
Gzerinde dislinmek icin veri toplama ve degerlendirmeden vyararlanirlar. Genellikle derse ve
ogrencilerin ihtiyaclarina gore sectikleri birden fazla dijital veri toplama aracini kullanirlar ve elde
ettikleri bu bilgileri 6grencilere bireysel geri bildirim ve ¢éziimler sunmak icin kullanirlar. Analitik
kullaniminda daha ileri dizeyde olan egitimciler bir adim daha ileri giderek daha gelismis veri
olusturma ve gorsellestirme sirecleri uygulayacak, farkli yontemlerin yeterliligini tartisacak ve
yansitacak, ayrica bilgilerini gelistirmek ve yenilikleri dahil etmeye devam etmek icin stirekli arastirma
yapacaklardir.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.
Ozetle, kanitlari analiz etmek icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu 6zel
yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:
e Ogrencilerinin performanslarindan énemli veriler lretmeye ve toplamaya olanak taniyan
surecler uygulamak.

e Toplanan 6nemli verileri toplamak, dizenlemek, gorsellestirmek, degerlendirmek ve 6lgmek
icin dijital teknolojileri kullanmak.

e Nihai olarak 6grencilerin yeteneklerini veya 6grenme yontemlerini gelistirmelerine, 6gretim
icerigini ve yaklasimlarini iyilestirmelerine veya belirli sorunlari belirlemelerine ve ¢éziimler
sunmalarina yardimci olacak toplanan kanitlari analiz etmek ve bunlardan sonug ¢ikarmak.
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Boyut 3.3: Geri bildirim ve planlama
Geri Bildirim ve Ogrencilere daha iyi, daha kisisellestiriimis ve zamaninda geri bildirim
Planlama saglamak igin dijital teknolojileri kullanmak. Bu, 6grencilere performanslarina

dayali tavsiyeler sunmak ve s6z konusu tavsiyelerin dahil edilmesini izlemek
anlamina gelir. Ogrencilerin dijital teknolojiler tarafindan saglanan kanitlar
anlamalarini ve karar vermek igin kullanmalarini saglamak.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler, geribildirim ve planlamalarini kanitlamak igin
ogrencilerinden dijital olarak elde edilen verileri nadiren kullanacaktir. Geri bildirimde bulunmak icin
dijital teknolojilerden yararlananlar ise 6grencinin ilerlemesine iliskin daha temel bilgiler sunma
egilimindedir.

Temel seviye, DigiCompEdu Cergevesi, 2017'de kabul edilen CEFR gergevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif
(A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, makul bir yetkinlik seviyesine (orta seviye) ulasan kisiler, 6grencilere farkl bicimlerde geri
bildirim saglamak igin dijital teknolojileri kullanir ve 6grencilerin performansina iliskin bilgilere erigimi
kolaylastirmaya calisir. Dijital olarak elde edilen verilerin kullanimini dahil ederek verilen geribildirimin
etkinligini artirmaya calisirlar. Ayrica, 6grencilerin buna gore plan yapmalarina yardimci olmak ve
boylece 6grenme ilerlemelerini iyilestirmek icin saglanan geri bildirimin takibini de yaparlar.

Orta seviye, CEFR gergevesinin Bitinlestirici (B1) ve Uzman (B2) seviyelerine karsilik gelir.

Nihayetinde, geri bildirim ve planlama konusunda tamamen yetkin olan kisiler, geri bildirimin yani sira
ogrenciye sagladiklari takip destegi ve planlamayi da kisisellestirecek ve bu eylemleri daha fazla bilgiyi
daha verimli bir sekilde elde etmelerine ve degerlendirmelerine olanak taniyan daha gelismis veri
degerlendirme teknikleriyle destekleyeceklerdir. Ayrica elde ettikleri verileri 6gretimleri lizerinde
disinmek igin kullanacaklardir ve bu egitimcilerden bazilar dijital degerlendirme yoluyla toplanan
bilgilere dayanarak 6gretim stratejilerinde iyilestirmeler yapacak ve boéylece 6gretimlerini siirekli
olarak yenileyecek ve ayarlayacaklardir.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, geri bildirim ve planlama icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik diizeyini gelistirmek ve bu
ozel yeterlilikte daha ylksek bir seviyeye ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Geri bildirim saglamanin etkinligini artirmak icin degerlendirme yonetim sistemlerini ve
sureglerini kullanmak.

e Ogrencilerin ilerlemesini izlemek ve gerektiginde destek saglamak icin dijital teknolojileri
kullanmak ve bu destegi herkesin eksikliklerine ve ihtiyaglarina gére uyarlamak icin miimkin
oldugunca bireysellestirmek.

e Kullanilan dijital teknolojiler tarafindan Uretilen verilere dayali olarak 0Ogretim ve
degerlendirme uygulamalarini uyarlamak, degistirmek ve yenilemek.

e Ogrencilerin her tiirli degerlendirme yoluyla elde edilen sonuglari degerlendirmelerini ve
yorumlamalarini saglamak.

e Ogrencilere gelisim alanlarini belirlemede yardimci olmak ve bu alanlari ele almak igin birlikte
ogrenme planlarn gelistirmek ve elde edilen bilgileri egitim ve kariyer secimleriyle ilgili daha
uzun vadeli kararlar i¢in kullanmak.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

98


http://www.digifactproject.com/

_— Co-funded by the
* Erasmus+ Programme
= of the European Union

*

Yetkinlik Alani 5: Ogrenenlerin Giiglendirilmesi

Boyut 1: Egitimciler Igin Ogrencileri Giiglendirmek Nedir ve Neden Onemlidir?

Postmodern egitim paradigmasini tanimlayan sey, 6grenci merkezli yaklasimdan 6gretmen merkezli
yaklasima, bilgi aktarimi ve ezberlemeden bilgi edinme ve uygulamaya dogru bir degisimdir. Ogrenci,
bilgiyi nasil toplayacagini, elestirel olarak nasil degerlendirecegini ve ginlik hayatta ortaya cikan
sorunlari ¢ozmek icin etik ve yaratici bir sekilde nasil kullanacagini 6grenerek egitim sirecinde aktif bir
rol alir. Egitimci de bilgi saglayici olmaktan ¢ikip 6grencilerle birlikte ¢alisan ve onlara yardim eden bir
kisi haline gelir.

Merakli zihin, e-Ogrenim teknolojisindeki gelismeler ve Google gibi basit arama motorlar sayesinde
her zamankinden daha doyurucu. Yeni bilgi ve beceriler 6grenmek icin sadece birkag fare tiklamasi
yeterli. Kendi baslarina ¢alisma becerisine sahip olan bireyler, degisen is ortamina daha iyi uyum
saglamak icin daha fazla (ve daha fazla) 6grenmeye yoneliyor. Bu, aktif ve tutarli bir sekilde neyi, neden
ve nasil anlamaya ¢alistiklarini gosterir.

"Giiglendirilmis 6grenci" terimi artik daha genis bir cagrisima sahiptir. i¢sel gérev motivasyonu
olusturma sireci olarak tanimlanan gii¢clendirme siirecinin bir pargasi olarak kisinin 6z yeterlilik
duygusunu ve enerjisini artiran bir atmosfer ve faaliyetler saglanir. Motive ve merakli, gliclendirilmis
ogrenciler hem mesleki hem de kisisel gelisim icin sans gorirler. Bu da hayatlarinin tim yonlerini
gelistirmek icin her zaman ¢aba sarf ettiklerini gosterir.

Dijital teknolojilerin 6grenci merkezli pedagojik yaklasimlari gelistirme ve 6grencilerin 6grenme
surecine aktif katilimini ve sahiplenmesini artirma kapasitesi, egitim icin sagladigi temel faydalardan
biridir. Ornegin, bir konuyu cahsirken, cesitli olasiliklari veya ¢dziimleri denerken, baglantilari
kavrarken, orijinal ¢éziimler {iretirken veya bir eser yapip lizerinde yorum yaparken, 6grencilerin aktif
katilimini desteklemek icin dijital teknolojiden yararlanilabilir.

Ogrencileri giiclendirmeye yénelik yetkinlikler:

Erisilebilirlik ve Ogrenme materyallerini ve faaliyetlerini, 6zel ihtiyaglari olanlar da dahil
Kapsayicilik olmak Uzere tim 6grenciler igin erisilebilir kilmak.
Ogrencilerin (dijital) beklentilerini, yeteneklerini, kullanimlarini ve yanls
anlamalarini ve ayrica teknolojiyi nasil kullandiklarina iliskin cevresel,
fiziksel veya bilissel sinirlamalari dikkate almak ve ele almak.

Farkhlagtirma Ogrencilerin gesitli 6grenme ihtiyaglarini karsilamak icin dijital teknolojiyi

ve Kisisellestirme kullanmak, kendi benzersiz 6grenme hedeflerine bagli kalirken cesitli
oranlarda ve seviyelerde ilerlemelerine izin vermek.

Ogrencilerin Aktif Dijital teknolojiyi kullanarak o6grencilerin bir konuya aktif ve yaratici

Katilimi katilimini tesvik etmek.

Ogrencileri elestirel ve yaratici diisiinmeye ve disiplinler arasi becerileri
kullanmaya tesvik eden pedagojik yaklasimlara dijital araclari dahil etmek.
Ogrencileri pratik gérevlere, bilimsel arastirmalara, zorlu bulmacalara veya
zor konulara daha aktif bir sekilde katilmalarini saglayacak diger
yontemlere dahil eden yeni ve otantik 6grenme ortamlarina maruz
birakmak.

Katilm ve giiclendirme birbirinden ¢ok farklidir. Katilim, 6grenci deneyimini, 6grenme ciktilarini ve
kurumsal itiban iyilestirmek icin kurumsal ve 6grenci zamanini, ¢abasini ve kaynaklarini harekete
gecirmek olarak tanimlanir. Bu, kurumun veya egitmenlerin, kursiyerlerin katilimini saglamak igin
birincil ylke sahip oldugunu géstermektedir.
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Ote yandan giiclendirme, 6grenme sorumlulugunun kurumdan veya egitmenlerden &grencilere
aktarilmasini ifade eder. Egitmenlerin tek sorumlulugu, 6grencilerin ilgisini gekmek icin derslerinde ilgi
cekici aktiviteler planlamak degildir; egitmenler daha ziyade, 6grencilerin dersin dogal tasarimindan
dolayi galismak igin ilham almalarini saglamak igin gerekli kosullari saglamalidir.

Katilim daha genel bir vurguya isaret ederken, giliclendirme genellikle daha dar bir tanima sahiptir.
Guglendirilmis 6grenciler ¢calismalarinda siirekli aktif olmalarina ragmen, katihm gosteren 6grenciler
her zaman glglendirilmis degildir.

Dijital teknoloji, her 6grencinin yetkinlik dizeyine, ilgi alanlarina ve 6grenme gereksinimlerine gore
Ozellestirilmis 6grenme etkinlikleri saglayarak sinif ici farklilastirmaya ve kisisellestirilmis egitime de
yardimci olabilir. Ancak ayni zamanda, basta 6zel egitim ihtiyaglari olanlar olmak tzere tiim 6grenciler
icin erisilebilirlik saglamak ve halihazirda var olan esitsizlikleri (dijital araglara veya dijital becerilere
erisim gibi) artirmaktan kaginmak énemlidir.

7

A

Kaynak: Edmentum Blog
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Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinde Dederlendirilen Ihtiyaclar

Mesleki egitim ve oOgretim calisanlari, STK personeli ve E-68renme derneklerine, dijital araclari
uygularken oOgrencilerinin ihtiyaclarina cevap verme stratejilerini tasvir etmek icin bir dizi soru
sorulmustur. Miilakatin bu béliminde katilimcilardan 6grencilerin ihtiyag ve yeteneklerini belirlerken
dikkate alinan faktorler hakkinda bilgi vermeleri istenmistir: "Dijital araglari uygularken 6grencilerin
farkli ihtiyaglarini ve yeteneklerini (fiziksel veya bilissel kisitlamalari g6z 6niinde bulundurarak) nasil
belirliyorsunuz?". Dahasi, bu soru fiziksel ya da bilissel kisitlamalar olan 6grencilere 6zel olarak
odaklanmaktadir.

En yaygin cevaplar degerlendirme siirecine odaklanmaktadir ve bunlar iki kategoriye ayrilabilir:
degerlendirme ani ve degerlendirme tiirleri.

Degerlendirme Ani

Bu maddeye yanit verenlerin ¢ogunlugu, farkli anlarda 6grencilerin ihtiyag ve yeteneklerini
belirlemenin uygun oldugunu disiinmektedir. Bu fikir, ilk ve bigimlendirici degerlendirmeyi
kapsamaktadir. Bir yandan, ilk degerlendirme, egitimlerine bir yapi kazandiracak
kisisellestirilmis bir 6grenme planinin olusturulmasini saglamak igin bir kisinin 6grenme ve
destek gereksinimlerini belirleme siirecidir. Ogrencinin 6grenme programi igin baslangi¢
noktasini olusturur. ihtiyag¢ duyulan bilgileri elde etmek icin egitmen kayit siireci, anketler ve
kurs baslamadan énce doldurulan anketler araciligiyla veri toplar. Ote yandan, bicimlendirici
degerlendirme, Ogreniciye glcli ve zayif yonlerini tespit etmek ve bdylece gelecekteki
performansini artirmak igin kullanilabilecek geri bildirim vererek 6grenme sirecini
desteklemeyi amaclamaktadir. “°Egitmenin program boyunca &grencilere odaklandigi ve
onlarin ihtiyacglarini belirledigi kabul edilmektedir. Ayrica, bir katiimci her bir 6grencinin
kaydettigi ilerlemeye odaklanmanin gerekli oldugunu belirtmistir.

Degerlendirme Tiirleri

Soruya yanit olarak, ankete katilanlarin ¢ogu gozlem yoluyla o6grencilerin ihtiyaglarini
kesfetmenin uygulanabilir oldugunu belirtmistir. Egitim alaninda gozlem, 6grenmeyi ve
gelisimi gelistirmek icin siklikla kullanilan bir yontemdir. Gorisilen kisiler, egitim baglamlarini
analiz etmek, 6gretim stratejilerinin etkinligini degerlendirmek ve iyilestirme stratejilerini
formiile etmek icin kullanilabilecek verileri toplamak igin uygun bir yéntem oldugu konusunda
hemfikirdir. Dogrudan 6grencilere sormak alternatif bir yontemdir ve gorusilen kisilerin ortak
cevaplarindan biridir. Bu yontem, kendi diisiinceniz hakkindaki bilgi ve anlayisinizi agiklayan
sirec olan Ustbilis ile iliskilendirilebilir.

Bu soruya verilen genel yanitlar, muhabirlerin 6grencilerinin ihtiyaclarina ulasmak igin bazi yontemlerin
bilincinde olduklarini ortaya koymustur. Ayrica, gérusilen kisiler, 6grencilerin ihtiyag ve yeteneklerini
belirleme konusunda tartisirken, farkli anlari ve farkli degerlendirme stratejilerini dikkate aldiklari
konusunda hemfikirdir.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Erisilebilirlik ve Kapsayicilik

Erisilebilirlik ve Ogrenme materyallerini ve faaliyetlerini, 6zel ihtiyaglari olanlar da dahil
Kapsayicilik olmak Uzere tim 6grenciler icin erisilebilir kilmak.

4%  vyambi, T. A C. (2018). Egitimde olgme ve degerlendirme. Arastirma  Kapisi.
https://www.researchgate.net/publication/342918149_ASSESSMENT_AND_EVALUATION_IN_EDUCATION
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Ogrencilerin (dijital) beklentilerini, yeteneklerini, kullanimlarini ve yanls
anlamalarini ve ayrica teknolojiyi nasil kullandiklarina iliskin cevresel,
fiziksel veya bilissel sinirlamalari dikkate almak ve ele almak.

Bir yandan, bu temel yetkinlige sahip bireyler kapsayicilik ve erisilebilirlik ve bunlarla ilgili konular
hakkinda endise duyacaktir. Dijital araglari sinifa entegre etmenin zaten imkanlari kisith olan
ogrencilerin derse katilmini ve digerlerine ayak uydurmasini ¢ok daha zorlastiracagindan endise
duyabilirler. Ayni zamanda, her 6grenciye ayni dijital araglara erisim saglamanin ne kadar dnemli
oldugunun ve dijital teknolojinin erisilebilirlige yardimci olabileceginin veya zarar verebileceginin
farkindadirlar

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler erisilebilirlik ve kapsayicilik konularini
ele alacaktir. Dijital teknolojiye erisimin neden oldugu sosyal ve ekonomik esitsizliklerin ve bu
faktorlerin 6grencilerin teknolojiyi nasil kullandiklarini nasil etkilediginin farkindadirlar. Ayrica, ihtiyag
sahibi 6grenciler gibi daha fazla yardima ihtiya¢ duyan 6grencilerin farkinda olarak, tim 6grencilerin
kullandiklari dijital araglari kullanabilmelerini saglarlar. Dahasi, bu egitimciler erisilebilirligi ve
kapsayiciligi mimkiin kilacaktir. Bu, zaman kisitlamalari veya erisilebilir cihaz tiirl gibi 6grencilerin
dijital ortamlarini dikkate alan dijital egitim taktikleri kullandiklari anlamina gelir. Dijital kaynaklari
secerken, degistirirken veya gelistirirken erisilebilirligi géz 6nlinde bulundurur ve olasi sorunlari ele
alirlar. Ayrica 6zel gereksinimleri olan 6grenciler igin alternatif veya telafi edici araglar ya da teknikler
sunarlar. Dahasi, gorsel veya isitsel engeller gibi belirli 6grencilerin sahip olabilecegi erisilebilirlik
sorunlarini ele almak icin yardimci teknoloji gibi dijital araglar ve teknikler kullanirlar.

Nihayetinde, erisilebilirligi ve kapsayiciligi saglama konusunda tam yetkinlige sahip kisiler her ikisini de
gelistirecektir. Ogrencilerin teknolojik kullamnimlarina, yetkinliklerine, beklentilerine, tutumlarina ve
yanlis kullanimlarina uygun dijital pedagojik taktikleri secebilir ve uygulayabilirler. Ayrica, materyalleri
ve dijital 6grenme ortamlarini daha erisilebilir hale getirmek icin yazi tipi boyutu, renk, dil, stil ve yapi
gibi tasarim kavramlarini kullanabilirler. Ayrica, erisilebilirlik ve kapsayicilik icin yenilik¢i stratejiler
saglayabilirler. Bu kisiler, dijital egitime esit erisim ve kapsayicilik icin yaklasimlar distnebilir,
tartisabilir, yeniden tasarlayabilir ve gelistirebilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistirilmesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

o Tim 6grencilerin kullanilmakta olan dijital araclari kullanabilmesini saglayin.

J Fiziksel veya zihinsel engelleri ya da 6grenme gliclikleri olanlar gibi ekstra yardima
ihtiyac duyan 6grenciler icin yardimci cihazlarn ima edin.

J Uygulanan erisilebilirlik iyilestirme énlemlerinin ne kadar ise yaradigini her zaman goz
onlinde bulundurun ve yaklasimi gerektigi gibi ayarlayin.

Bu sonuglar birlikte ele alindiginda, kapsayiciligin insanlarin katihmini ve gliclendirilmesini kapsadigini
gostermektedir. insanlar dahil edildiklerinde deger gériir ve saygi duyulurlar. Calisanlar gercek
benlikleri olduklarinda en iyi performanslarini sergilerler. Kisinin gercek benligi olabilmesi icin dahil
edildigini hissetmesi gerekir.

Boyut 3.2: Farklilastirma ve Kisisellestirme

Farkhlagtirma Ogrencilerin gesitli 6grenme ihtiyaglarini karsilamak icin dijital teknolojiyi
ve Kisisellestirme kullanmak, kendi benzersiz 6grenme hedeflerine bagli kalirken cesitli
oranlarda ve seviyelerde ilerlemelerine izin vermek.

Bir yandan, bu temel yeterlilige sahip bireyler dijital teknolojinin farklilastirma ve kisisellestirme
becerisi konusunda kararsiz olacaktir. Kisisellestirilmis 6grenme firsatlari sunan bir ara¢ olarak
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teknolojiler hakkinda hicbir bilgileri yoktur. Ayrica, biraz daha ilerlediklerinde, dijital teknolojinin
sundugu farklilastirma ve kisisellestirme olanaklarinin farkina varacaklardir. Cesitli seviyelerde ve
hizlarda etkinlikler sunan dijital teknolojilerin farklilastirma ve kisisellestirmeye yardimci olabileceginin
farkindalar.

Ote yandan, bu &zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, farkhlastirma ve kisisellestirme icin
dijital teknolojileri kullanacaktir. Ogrencilerin farkli hizlarda hareket etmelerine, farkh zorluk dereceleri
se¢melerine ve/veya ilk seferde basariyla tamamlayamadiklari alistirmalarn yeniden yapmalarina
olanak taniyan oyunlar veya sinavlar gibi cesitli 6grenme alistirmalarini secebilir ve kullanabilirler.
Dahasi, bu egitimciler farkhlastirmak ve kisisellestirmek igin ¢esitli dijital araglan da akillica
kullanacaktir. Bu kisiler, 6grenme ve degerlendirme faaliyetleri olustururken gesitli dijital teknolojiler
kullanabilir ve bunlari gesitli gereksinimleri, seviyeleri, hizlari ve tercihleri dikkate alacak sekilde ayarlar
ve degistiririm. Ayrica, 6grenme faaliyetlerini siralarken ve uygulamaya koyarken farkli 6grenme
yollarini, seviyelerini ve hizlarini gbz 6niinde bulundururlar ve tekniklerini ortaya gikan kosullara veya
taleplere uyacak sekilde gevik bir sekilde ayarlarlar.

Nihayetinde, erisilebilirlik ve kapsayicihgl saglama konusunda tam yetkinlige sahip Kkisiler,
farkhlastirilmis ve kisisellestirilmis 6grenmeyi eksiksiz ve disiinceli bir sekilde uygulayacaktir.
Ogrenciler ve/veya ebeveynlerle isbirligi icinde, her &grencinin kendine 6zgli 6grenme
gereksinimlerine ve tercihlerine uygun dogru dijital kaynaklari kullanmasina olanak taniyan 6grenme
planlarini kisisellestirebilir ve olusturabilirler. Ayrica, farklilastirma ve kisisellestirmenin kullanilan
ogretim taktikleri tarafindan ne kadar iyi desteklendigini gbz 6niinde bulundururlar ve 6gretim
tekniklerini ve dijital etkinliklerini buna gore ayarlarlar. Sonunda, pazarlama ¢abalarini farkhlastirmak
ve kisisellestirmek icin dijital teknolojileri kullanacaklardir. Son asama olarak, bu egitimciler dijital
teknolojiyi kullanarak bireysellestirilmis 6grenme igin pedagojik yaklasimlari dislinebilir, tartisabilir,
yeniden tasarlayabilir ve yaratabilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistiriimesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

o Disleksi, DEHB veya asiri basarili olanlar gibi her 6grencinin kendine 6zgli 6grenme
taleplerini karsilamak icin dijital teknolojiyi kullanin.

o Dijital 6grenme faaliyetlerini olustururken, secerken ve uygulamaya koyarken cesitli
o6grenme yollarini, seviyelerini ve oranlarini géz 6niinde bulundurun.

o Kisisellestirilmis 6grenme stratejileri olusturun ve bunlara yardimci olmak icin dijital

araglari kullanin.

Son yillarda siniflarda teknoloji kullaniminin artmasiyla birlikte, bireysellestirilmis 6grenme ve
farkhlastirilmis 6gretim egitim sektorlinde popiler unsurlar haline gelmistir. Neredeyse herkes,
okullarin her bir 6grencinin bireysel gereksinimlerini giderek daha fazla karsilamasinin avantajli oldugu
konusunda hemfikir.

Boyut 3.3: Ogrencilerin aktif katilimi

Ogrencilerin Aktif Dijital teknolojiyi kullanarak 6grencilerin bir konuya aktif ve yaratic
Katilimi katilimini tesvik etmek.

Ogrencileri elestirel ve yaratici diisiinmeye ve disiplinler arasi becerileri
kullanmaya tesvik eden pedagojik yaklasimlara dijital araclari dahil etmek.
Ogrencileri pratik gérevlere, bilimsel arastirmalara, zorlu bulmacalara veya
zor konulara daha aktif bir sekilde katilmalarini saglayacak diger
yontemlere dahil eden yeni ve otantik 6grenme ortamlarina maruz
birakmak.
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Biryandan, bu temel yeterlilige sahip olan egitimciler, 6grenci katilimiigin dijital teknolojilerden ¢ok az
yararlanacak ve bunlari ¢cok nadir kullanacaklardir.

Ayrica, biraz daha ilerlediklerinde, 0Ogrencilerin katilimini saglamak igin dijital teknolojileri
kullanacaklardir. Ogrencilerin yeni fikirleri eglenceli ve ilgi cekici bir sekilde anlamalarina yardimci
olmak igin animasyonlar ve filmler gibi dijital teknolojilerden yararlanabilirler. Ayrica, oyunlar ve
sinavlar gibi ilging ve tesvik edici dijital 6grenme etkinliklerini de kullanabilirler.

Ote yandan, bu 6zel yetkinlikte makul bir seviyeye ulasan kisiler, dijital araglarin égrenciler tarafindan
aktif kullanimini tesvik edecektir. Ogretim siirecinin dijital teknolojinin aktif kullanimini merkeze
yerlestirebilirler. Ayrica, belirli bir 68renme ortaminda veya belirli bir 6grenme amaciyla 6grencilerin
aktif katilimini en iyi sekilde tesvik edecek kaynagi segerler. Dahasi, konu hakkinda aktif 6grenmeyi
tesvik etmek icin dijital araglari kullanirlar. ilgili, zengin ve basaril bir dijital 5renme ortami olusturmak
icin, gesitli duyusal kanallara, 6grenme stillerine ve tekniklerine hitap etmenin yani sira etkinlik tiirlerini
ve grup kompozisyonlarini metodolojik olarak degistirmek gibi c¢esitli dijital teknolojilerden
yararlanirlar. Ayrica, aktif 6grenmeyi ve 6grenci katimini tesvik etmek icin kullanilan 6gretim
tekniklerinin ne kadar iyi oldugunu géz 6niinde bulundururlar.

Nihayetinde, erisilebilirlik ve kapsayiciigl saglama konusunda tam yetkinlige sahip kisiler, aktif
dgrenme metodoloijilerini eksiksiz ve elestirel bir sekilde uygulamaya koyacaktir. Ogrenme siirecinde
dijital araglarin kullanimini, 6grencilerin konuyla aktif, yaratici ve elestirel bir sekilde ilgilenmelerini ne
kadar iyi tesvik edebileceklerine bagh olarak segebilir, olusturabilir, kullanabilir ve koordine edebilirler.
Ayrica, kullandiklari birgok dijital aracin 6grencilerin aktif 6grenmelerini ne kadar etkili bir sekilde
artirdigini géz 6niinde bulundururlar ve gerektiginde tekniklerini ve kararlarini degistirirler. Son
asamada, egitmenlerin aktif 6grenme icin yeni dijital yontemler gelistirmeleri beklenir. Ogrencilerin
aktif katihmini saglamak icin yeni pedagojik teknikleri distinebilir, bunlar hakkinda konusabilir, yeniden
tasarlayabilir ve olusturabilirler.

Ozetle, dijital kaynaklarin olusturulmasi ve degistiriimesinde daha yiiksek bir seviyeye ulasmak igin,
egitimcilerin asagidaki gibi bir dizi faaliyetin sonucunu iyilestirmesi gerekir:

o Yeni fikirlerinilging ve tesvik edici gorsellestirmelerini ve agiklamalarini olusturmak igin
dijital araglardan yararlanma.

o ilging ve ilgi cekici dijital 5grenme ortamlari veya etkinlikleri kullanin.

o Dijital araglarin o6grenciler tarafindan aktif kullanimini 6gretim siirecinin merkezine
yerlestirin.

J Aktif 6grenmeyi tesvik etmek icin belirli bir grenme durumu veya belirli bir 6grenme

hedefi icin en iyi dijital araclar segmek.

Bu nedenle, genel olarak, aktif 6grenmenin, 6zellikle getirdigi cesitli faydalar ve firsatlarla modern
sinifta 6nemli bir teknik oldugu gorilmektedir. Dijital becerilerin gelistirilmesiyle desteklenen aktif
o0grenme, dijital diinyadaki 6grenciler icin cok 6nemlidir.
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Yetkinlik Alani1 6: Ogrencilerin Dijital Yetkinliklerinin Kolaylastiriimasi

Boyut 1: Ogrencilerin Dijital Yetkinliklerini Kolaylastirmak Ne ve Neden Onemlidir?

Avrupa politika tavsiyeleri s6z konusu oldugunda 'yetkinlik' kavraminin iki farkh tanimi bulunmaktadir.
Temel Yeterlilikler Tavsiye Karar'nda 'yeterlilik' baglama uygun bilgi, beceri ve tutumlarin bir
kombinasyonu olarak tanimlanmaktadir (Avrupa Parlamentosu ve Konseyi, 2006). Avrupa Yeterlilikler
Cercevesi tavsiyesinde 'yeterlilik' cerceve tanimlayicilarinin en gelismis unsuru olarak gorilmekte ve
bilgi, beceri ve kisisel, sosyal ve/veya metodolojik yeteneklerin is veya egitim durumlarinda ve mesleki
ve kisisel gelisimde kullaniimasina yonelik kanitlanmis yetenek olarak tanimlanmaktadir. Ayrica,
Avrupa Yeterlilikler Cergevesi baglaminda, yetkinlik sorumluluk ve 6zerklik agisindan tanimlanmaktadir
(Avrupa Parlamentosu ve Konseyi, 2008).

Pixabay

Dijital yetkinlik, 6gretmenin dijital ortamda iletisimde ustalasmasi, kaynaklari ve araglari paylasmasi,
topluluklar ve aglarda paylasim, etkilesim ve katilimda bulunmasi gerektigi anlamina gelir. Temel
yeterliliklerden biridir ve hayatin her alaninda bilgi, iletisim ve temel problem ¢ézme igin tim dijital
teknolojilerin kendinden emin ve elestirel bir sekilde kullanilmasini ifade eder.

Dijital yetkinlik, egitimcilerin 6grencilere asilamasi gereken capraz yetkinliklerden biridir. Diger ¢apraz
yetkinlikleri tesvik etmek, dijital teknolojiler kullanildigi siirece egitimcilerin dijital yetkinliginin yalnizca
bir parcasi olsa da, 6grencilerin dijital yetkinligini kolaylastirma becerisi egitimcilerin dijital yetkinliginin
ayrilmaz bir pargasidir. Ayrica "capraz bir yetkinlik olarak dijital yetkinligin iletisim, dil becerileri ya da
matematik ve fen bilimlerindeki temel beceriler gibi diger kilit yetkinliklerde ustalasmamiza da
yardimci oldugu distinilmektedir.

Asagidaki yeterlilikler, 6grencilerin Dijital Yetkinliklerini kolaylastirmak icin 6nemlidir:

Bilgi ve Medya

! Dogru bilgiye dogru kaynaktan nasil ulasilacagini bilmek ve medya
Okuryazarhgi

okuryazarligi, bu dijital cagda en 6nemli konulardir ve 6grencilerin bilgi
ihtiyaclarini ifade etmelerini gerektiren 6grenme etkinlikleri, 6devler ve
degerlendirmelerin dahil edilmesi gereklidir.

Ogretmenler okul derslerini 6gretmenin yani sira ogrencilere dijital
ortamlarda bilgi ve kaynak bulma konusunda da rehberlik etmelidir. Ayrica
ogrencileri, bilginin ve kaynaklarinin inanilirhgini ve glvenilirligini
karsilastirmak ve elestirel bir sekilde degerlendirmek igin bilgiyi organize
etmeye, islemeye, analiz etmeye ve yorumlamaya yonlendirebilirler.
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Dijital lletisim ve Isbirligi Ogrencilerin dijital iletisim ve isbirligi araclarini etkin bir sekilde
kullanmalari  ve 0grenme faaliyetlerini, gorevleri, o&devleri ve
degerlendirmeleri dahil etmek igin sivil katiimda bulunmalari gerekir. Bu
tur faaliyetler 6grencileri cesitli dijital teknolojiler aracihgiyla etkilesime
girmeye tesvik eder. Belirli bir baglam i¢in uygun dijital iletisim araglarini
anlayabilir ve uygun dijital teknolojiler araciligiyla baskalariyla veri, bilgi ve
dijital igerik paylasabilirler.

Kiiresel dijital diinyada 6grenciler, uygun dijital teknolojiler araciligiyla
kendi kendilerini glglendirme ve katiimci vatandaslik igin firsatlar
arayabileceklerdir.

Dijital igerik Olusturma  Ogrenciler, kendilerini dijital yollarla ifade etmek ve dijital icerigi farkl
formatlarda degistirmek ve olusturmak igin dijital 6grenme etkinliklerini,
gorevlerini, devlerini ve degerlendirmelerini dahil etmelidir. Ogrenciler,
telif hakki ve lisanslarin dijital icerige nasil uygulanacagi, kaynaklara nasil
atifta bulunulacagl ve lisanslara nasil atifta bulunulacagi konusunda
internet kurallarinin ve etiginin farkinda olmalidir. Dijital igerik olusturma
ve dizenleme, oOgrencilerin gelecekte de gorevlerini yerine getirme
konusundaki cesaretlerini artirir. Belirli bir sorunu ¢6zmek veya belirli bir
gorevi yerine getirmek icin bir bilgisayar sistemi icin anlasilabilir talimatlar
dizisinin nasil planlanacagini ve gelistirilecegini anlama becerisi
kazanacaklardir.

Sorumlu Kullanim Ogretmenler, dijital teknolojileri kullanirken égrencilerin fiziksel, psikolojik

ve sosyal refahini saglamak icin dnlemler almali ve onlari riskleri yonetme
ve dijital teknolojileri glivenli ve sorumlu bir sekilde kullanma konusunda
glclendirmelidir.

Ogretmenler, 6grencileri dijital teknolojileri yaratici ve elestirel bir sekilde
olumlu bir etkiyle kullanmaya tesvik etmelidir. Okul ve sosyal hayatimizda
pek cok olumlu etkiye hizmet etse de dijital teknoloji ayni zamanda cesitli
risk ve tehditler de icermekte ve bunlarla karsi karsiya kalmaktadir.
Ogrenciler, dijital teknolojileri kullanirken saglik risklerinden ve fiziksel ve
psikolojik refaha yonelik tehditlerden kacinmak icin dijital ortamlarda
kisisel verilerini ve mahremiyetlerini korumak igin internet givenligi ve
glvenlik 6nlemlerini bilmelidir

Dijital Problem C5zme Ogrenciler teknik problemleri tanimlayabilir ve ¢dzebilir veya teknolojik

bilgiyi yaratici bir sekilde yeni durumlara aktarabilir. Ogrenci, cihazlari
calistirirken ve dijital ortamlari kullanirken teknik sorunlari belirleyebilir ve
bunlari ¢ozebilir. Dijital ortamlarn kisisel ihtiyaclara goére kolayca
ayarlayabilir ve 6zellestirebilirler. Belirli bir gorevi veya sorunu ¢ézmek igin
dijital teknolojileri ve olasi teknolojik vyanitlari  belirleyebilir,
degerlendirebilir, secebilir ve kullanabilir ve bilgi olusturmak icin dijital
teknolojileri yenilikgi yollarla kullanabilirler. Bu niteliklere sahip 6grenciler
dijital yetkinliklerinin nerede gelistiriimesi ya da gincellenmesi gerektigini
anlayabilir ve dijital yetkinlik gelisimlerinde baskalarini destekleyebilirler.
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Boyut 2: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcilerinde Dederlendirilen Ihtiyaclar

Dijital yetkinlik, egitimcilerin 6grencilere asilamasi gereken ¢apraz yetkinliklerden biridir. Diger ¢capraz
yetkinlikleri tesvik etmek, dijital teknolojilerin kullanildigi 6lglide egitimcilerin dijital yetkinliginin
yalnizca bir pargasiyken, 6grencilerin dijital yetkinligini kolaylastirma becerisi egitimcilerin dijital
yetkinliginin ayrilmaz bir pargasidir.

10. Soru, 6gretmenlerin 6grencilerin bilgi ve medya okuryazarhgini nasil gelistirdigidir (yani, 6grencileri
siber zorbalik veya dijital bagimhlik gibi olasi tehlikelerden kaginirken kendilerini dijital yollarla ifade
etmeye tesvik etmek)

Proje ortagl 3 llkeden gorisilen 11 kisi, egitim ortaminda teknoloji kullaniminin tesvik edilmesinin,
sosyal hayatta, 6zellikle de bos zamanlarda dijital araglarin veya uygulamalarin kullanimindan farkli
oldugunu kisaca kabul etmektedir. Ortak fikir, sanal sinif ortaminda genellikle, gok nadir olaylar disinda,
tlim silire¢ boyunca 6gretmen tarafindan tam olarak izlendigi igin zorbalik veya yanhs bilgilendirmenin
meydana gelmedigidir. Dijital araglar ve e-6grenme platformlari, sinif etkinliklerine uyarlanmadan veya
Ogrencilere gorevlerini veya proje ve performans galismalarini gergeklestirmeleri icin dnerilmeden
once ¢ogunlukla 6gretmenler tarafindan deneyimlenir.

Gorusilen kisiler, egitim yilinin basinda 6grencilere ve velilerine medya okuryazarhg, gizlilik kurallari
ve internet etigi, siber zorbalik ve dijital bagimhlik konularinda sunumlar yapmaktadir. Ayrica
o0gretmenler, 6grencileri dijital medyadan faydalanmalari igin tesvik etmektedir; zira dijital medya,
aninda bilgi edinmek igin harika bir kaynaktir, ancak her zaman kaynaklari nasil filtreleyeceklerini
bilmelerinin 6nemini vurgulamakta ve gelecekleri i¢in olusturacaklari kisisel ve profesyonel marka
olacagi icin her zaman saygi ve hosgori ile konusmalar gerektigini belirtmektedirler.

Ogrencilerin kendilerini cevrimici olarak ifade etmeleri séz konusu oldugunda, tiim katiimcilar onlari
siber givenlik hakkinda miimkiin oldugunca ¢ok sey 6grenmeye ve ayni zamanda saygili bir davranisi
tesvik etmeye tesvik etmektedir. Moodle gibi c¢evrimici platformlar ve hatta WhatsApp gruplari,
catismalari 6nlemek ve belirlenen kurallar araciligiyla tyeleri egitmek icin yonetilebilir.

Boyut 3: Spesifik Yetkinlikler

Boyut 3.1: Bilgi ve Medya Okuryazarlig

Bilgi ve Medya

Dogru bilgiye dogru kaynaktan nasil ulasilacagini bilmek ve medya
Okuryazarhgi & gl & y : & y

okuryazarligi, bu dijital cagda en 6nemli konulardir ve 6grencilerin bilgi
ihtiyaclarini ifade etmelerini gerektiren 6grenme etkinlikleri, 6devler ve
degerlendirmelerin dahil edilmesi gereklidir.

Ogretmenler okul derslerini 6gretmenin yani sira 6grencilere dijital
ortamlarda bilgi ve kaynak bulma konusunda da rehberlik etmelidir. Ayrica
ogrencileri, bilginin ve kaynaklarinin inanilirhgini ve glvenilirligini
karsilastirmak ve elestirel bir sekilde degerlendirmek icin bilgiyi
dizenlemeye, islemeye, analiz etmeye ve yorumlamaya yonlendirebilirler.

Bu seviyede oOgretmenler, o6grencilerin bilgi okuryazarhgini gelistirecek stratejilerden c¢ok az
yararlanmakta ve onlar ihtiya¢ duyduklan bilgileri aramak icin dijital araglari kullanmaya tesvik
etmektedir. Aslinda, 6grencileri guvenilir bilgi kaynaklarina ya da kaynaklara ulasmalari igin
yonlendirmeyi pek distinmezler.

Temel seviye, DigiCompEdu Cercevesi, 2017'de kabul edilen CEFR ¢ercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif
(A2) seviyelerine karsilik gelir.

Bu seviyedeki 6gretmenler, 6grencilerin bilgi ve medya okuryazarhgini gelistirmek icin etkinlikler
uygular ve bunun icin bir dizi pedagojik strateji kullanir. Ayrica, 6grencilerin bilgiyi karsilastirmalarini
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ve birlestirmelerini saglamak icin farkli pedagojik stratejiler kullanirlar. Ogretmenler, égrencilerin
dogru ve glvenilir bilgiye ulasmak icin dijital araclari kullanabilecekleri 6grenme etkinlikleri uygular.

Bu orta diizeydir ve CEFR gergevesinin Biitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) diizeylerine karsilik gelir.

Bu seviyede 6gretmenler, derslerini 6grencilerin elestirel ve kapsamli diisiinme becerilerini gelistiren
etkinliklerle planlar. Ogrencilerin bilgi ve medya okuryazarligini gelistirmek icin yenilik¢i formatlar
kullanirlar. Ogretmenler, yeterlilik diizeylerine gére, 6grencilerin bilgi ve medya okuryazarlig
konusunda farkindaliklarini olusturmak ve gelistirmek igin yenilik¢i pedagojik stratejilerini yansitir,
tartisir, tasarlar ve yeniden tasarlarlar. eTwinning ve scientix platformlari bu anlamda harika
platformlardir. Ogretmenler, dgrencilerin medya okuryazarhgi konusundaki bilgilerini gelistirmek ve
dijital araglar daha iyi kullanmalarini saglamak igin uluslararasi eTwinning projeleri yirutebilirler.

ileri seviye, CEFR gercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.

Ozetle, 6grencilerin dijital yeterliliklerini kolaylastirmak icin dijital teknolojileri kullanma yeterlilik
diizeyini gelistirmek ve bu 6zel yeterlilikte daha yiksek bir seviyeye ulagsmak icin egitimcilerin sunlari
yapmasi gerekir:

e Bilgi ihtiyacglarini ifade etmek ve ihtiyaglarina gére daha kaliteli bilgi bulmak icin kisisel arama
stratejileri gelistirirler.

e Veri, bilgi ve dijital icerik kaynaklarinin glvenilirligini ve inanilirhgini analiz etmek,
degerlendirmek ve karsilastirmak.

e Dijital ortamlarda veri, bilgi ve icerigi dizenlemek, depolamak ve almak.

Boyut 3.2: Dijital iletisim ve isbirligi

Dijital lletisim ve Isbirligi Ogrencilerin dijital iletisim ve isbirligi araglarini etkin bir sekilde

kullanmalari ve 6grenme faaliyetlerini, gorevleri, odevleri ve
degerlendirmeleri dahil etmek igin sivil katilimda bulunmalar gerekir. Bu
tir faaliyetler 6grencileri cesitli dijital teknolojiler araciligiyla etkilesime
girmeye tesvik eder. Belirli bir baglam i¢in uygun dijital iletisim araglarini
anlayabilir ve uygun dijital teknolojiler aracihigiyla baskalariyla veri, bilgi
ve dijital icerik paylasabilirler.

Kiresel dijital diinyada 6grenciler, uygun dijital teknolojiler araciligiyla
kendi kendilerini gilglendirme ve katilimci vatandaslik icin firsatlar
arayabileceklerdir.

Bu seviyede 6gretmenler, 6grencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik eden stratejileri ¢ok az
kullanarak ve onlari iletisim ve isbirligi icin dijital teknolojileri kullanmaya tesvik ederek ilerleme
kaydettiklerini gostermektedir. Bazi 6gretmenler 6grencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik etmeyi
disinmezken veya cok nadiren distnirken, bazi 6gretmenler 6grencilerini diger 6grencilerle,
o0gretmenleriyle veya egitmenleriyle, yonetim personeliyle ve lg¢lnci taraflarla etkilesimde bulunmak
icin dijital teknolojileri kullanmaya gercekten tesvik etmektedir.

Temel seviye, DigiCompEdu Cercevesi, 2017'de kabul edilen CEFR cercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif
(A2) seviyelerine karsilik gelir.

Ote yandan, bazi 6gretmenler, dgrencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik etmek icin cesitli egitim
etkinlikleri uygulayarak ilerlemelerini gbstermektedir. Ve bu etkinlikleri hazirlarken farkh pedagojiler
kullanmaktadirlar. Bu 6grenme etkinlikleri cogunlukla iletisim icin dijital araclarin kullanimina
dayanmaktadir ve 6gretmenler 6grencilere davranis normlarina saygi gésterme, iletisim stratejilerini
ve kanallarini uygun sekilde segme ve dijital ortamlardaki kiltiirel ve sosyal cesitliligin farkinda olma
konularinda rehberlik etmektedir. Bu seviyede daha becerikli olan 6gretmenler, 6grencilerin iletisim ve
isbirligi icin dijital teknolojileri kullandiklari bir dizi farkli pedagojik strateji kullanir. Bu 6gretmenler,
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ogrencileri kamusal sdylemlere katilmak icin dijital teknolojileri kullanmalari ve sivil katilim igin dijital
teknolojileri aktif ve bilingli bir sekilde kullanmalar konusunda destekler ve tesvik eder.

Bu orta diizeydir ve CEFR gergevesinin Biitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) diizeylerine karsilik gelir.

Ote yandan, dijital iletisim ve isbirligi konusunda daha becerikli 6gretmenler, dgrencilerin dijital
teknolojileri iletisim, isbirligi, birlikte bilgi Gretme ve sivil katihm igin etkili ve sorumlu bir sekilde
kullanmalarini gerektiren 6devler ve 6grenme etkinlikleri icermektedir. Pedagojik stratejilerinin
ogrencilerin dijital iletisim ve isbirligini tesvik etmek icin ne kadar uygun oldugunu elestirel bir sekilde
yansitirlar ve stratejilerini buna gore uyarlarlar ve bu yansimaya baglh olarak, 6grencilerin dijital iletisim
ve isbirligini tesvik etmek icin pedagojik stratejileri tartisir, yeniden tasarlar ve yenilerler.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.
Ozetle, dijital iletisim ve isbirligi yetkinligi icin dijital teknolojileri kullanma yetkinlik diizeyini gelistirmek
ve bu 6zel yetkinlikte daha yliksek bir seviyeye ulasmak i¢in egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:
e Etkilesim, veri ve bilgi paylasimi ve dijital icerik igin uygun ve dogru dijital iletisim araglarini
bilmek.

e Referanslama ve atif uygulamalarini bilmek ve kamu ve 06zel dijital hizmetleri kullanarak
topluma katilmak.

e Uygun dijital teknolojiler araciigiyla kendi kendini giiclendirme ve katilimci vatandaslik igin
firsatlar aramak.

e sbirlik¢i 5grenme faaliyetleri icin dijital araglar kullanmak.
e Davranis normlarinin farkinda olmak icin dijital araglari kullanmak.

e Dijital ortamlardaki kiiltiirel ve kusak cesitliliginin farkinda olmak ve iletisim stratejilerini belirli
bir kitleye uyarlamak.

e Birden fazla dijital kimlik kullanabilmek ve bunlari koruyabilmek.

Boyut 3.3: Dijital igerik Olusturma

Ogrenciler, kendilerini dijital yollarla ifade etmek ve dijital igerigi farkl
formatlarda degistirmek ve olusturmak icin dijital 6grenme etkinliklerini,
gorevlerini, 6devlerini ve degerlendirmelerini dahil etmelidir. Ogrenciler,
telif hakki ve lisanslarin dijital icerige nasil uygulanacagi, kaynaklara nasil

Dijital igerik Olusturma atifta bulunulacagl ve lisanslara nasil atifta bulunulacagl konusunda
internet kurallarinin ve etiginin farkinda olmalidir. Dijital icerik olusturmak
ve dizenlemek, 6grencilerin gelecekte de gorevlerini yerine getirme
konusundaki cesaretlerini artirir. Belirli bir sorunu ¢6zmek veya belirli bir
gorevi yerine getirmek icin bir bilgisayar sistemi icin anlasilabilir talimatlar
dizisinin nasil planlanacagini ve gelistirilecegini anlama becerisi
kazanacaklardir.

Bu seviyede bazi 6gretmenler 6grencileri metin, resim ve video Ureterek dijital icerik olusturmaya
tesvik ederken, bazilari bunu hi¢ disinmemekte ya da ¢ok nadiren disinmektedir.

Bu, DigiCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR cergevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2)
seviyelerine karsilik gelen temel seviyedir.

Ote yandan dgretmenler, 6grencilerin dijital araclari kullanarak metin, fotograf, diger resimler, videolar
vb. seklinde dijital icerik Urettikleri egitim faaliyetleri uygularlar. Ogrencileri dijital Gretimlerini
yayinlamaya ve paylasmaya tesvik ederler. Bu seviyedeki bazi daha yetenekli 6gretmenler, 6grencilerin
kendilerini dijital olarak ifade etmelerini saglamak icin farkli pedagojik stratejiler kullanir, 6rnegin wiki
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veya bloglara katkida bulunarak, dijital yaratimlari icin e-portféyler kullanarak. Ogrencilerin telif hakki
ve lisans kavramlarini ve dijital icerigin uygun sekilde nasil yeniden kullanilacagini anlamalarini tesvik
eder ve saglarlar.

Bu orta diizeydir ve CEFR gergevesinin Biitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) diizeylerine karsilik gelir.

Nihayetinde bazi 6gretmenler, 6rnegin dijital teknolojileri kullanirken intihali tespit eder ve buna karsi
koyar. Pedagojik stratejilerinin 6grencilerinin yaratici dijital ifadelerini desteklemeye uygunlugu
lizerine elestirel bir sekilde diisiiniir ve stratejilerini buna uygun bir sekilde uyarlarlar. Ogrencilerine
web siteleri, bloglar, oyunlar ya da uygulamalar gibi karmasik dijital Griinler tasarlama, yayinlama ve
lisanslama konularinda rehberlik ederler. Ve 6grencilerin geri bildirimlerine ve ima edilen formatlarin
etkililiginin degerlendirilmesine gore 6gretmenler bunu gelistirir.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.
Ozetle, dijital icerik kullanma yetkinlik diizeyini gelistirmek ve bu &zel yetkinlikte daha yiiksek bir
seviyeye ulasmak igin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:
e Farkli formatlarda dijital icerik hazirlamak, diizenlemek ve bunlari kendilerini ifade etmek igin
kullanmak.
e Mevcut ve gerekli bilgiyi degistirmek, rafine etmek, iyilestirmek ve entegre etmek.

e Orijinal ve icerikle ilgili moduiller gelistirmek ve telif hakki ve lisanslarin veri, bilgi ve dijital
icerige nasil uygulandigini bilmek.

e Belirli bir sorunu ¢6zmek veya belirli bir gérevi yerine getirmek Gzere bir bilgi islem sistemi
icin anlasilabilir talimatlar planlamak ve gelistirmek

Boyut 3.4: Sorumlu kullanim

Ogretmenler, dijital teknolojileri kullanirken &grencilerin fiziksel, psikolojik
ve sosyal refahini saglamak icin dnlemler almali ve onlari riskleri yonetme
ve dijital teknolojileri glivenli ve sorumlu bir sekilde kullanma konusunda
glclendirmelidir.

Sorumlu Kullanim Ogretmenler, 6grencileri dijital teknolojileri yaratici ve elestirel bir sekilde
olumlu bir etkiyle kullanmaya tesvik etmelidir. Okul ve sosyal hayatimizda
pek cok olumlu etkiye hizmet etse de dijital teknoloji ayni zamanda cesitli
risk ve tehditler de icermekte ve bunlarla karsi karsiya kalmaktadir.
Ogrenciler, dijital teknolojileri kullanirken saglik risklerinden ve fiziksel ve
psikolojik refaha yonelik tehditlerden kaginmak icin dijital ortamlarda
kisisel verilerini ve mahremiyetlerini korumak icin internet givenligi ve
glvenlik 6nlemlerini bilmelidir

Bir yandan 6gretmenler, dijital teknolojilerin 6grencilerin refahini olumlu ve olumsuz etkileyebilecegini
bildiklerinden, 6grencilerinin dijital refahini tesvik etmek icin stratejilerden ¢ok az yararlanmaktadir.
Bununla birlikte, bazi 6gretmenler 6grencilerin dijital teknolojilerin saglik ve refahi nasil olumlu ve
olumsuz etkileyebilecegine dair farkindaliklarini tesvik etmektedir; 6rnegin, onlari mutlu veya lzgiin
kilan davranislari (kendilerinin veya baskalarinin) belirlemeye tesvik ederek. Ogrencilerin internetin
acikhginin yararlari ve sakincalari konusundaki farkindaliklarini tesvik ediyorum.

Bu, DigiCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR cercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2)
seviyelerine karsilik gelen temel seviyedir.

Ote yandan, daha fazla beceriye sahip dgretmenler, gizliligin ve verilerin nasil korunacagi konusunda
pratik ve deneyime dayali tavsiyelerde bulunur, 6rnegin sifreler kullanir, sosyal medya ayarlarini

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

110


http://www.digifactproject.com/

_— Co-funded by the
* Erasmus+ Programme
of the European Union

diizenler ve dijital kimliklerini nasil koruyacaklar ve dijital ayak izlerini nasil yonetecekleri konusunda
onlarayardimciolur. Bu (orta) seviyedeki 6gretmenler, 6grencilerin saglik ve refahini olumsuz etkileyen
dijital davranislan (6rn. siber zorbalik) dnlemek, tespit etmek ve bunlara midahale etmek icin
stratejiler gelistirir ve onlari dijital teknolojilere karsi olumlu bir tutum olusturmaya ve olasi risk ve
sinirlarin farkinda olmaya tesvik eder. Ogrenciler olasi riskleri ve sinirlari yénetebilecek kadar
kendilerine glivenir hale gelirler.

Bu orta diizeydir ve CEFR gergevesinin Biitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) diizeylerine karsilik gelir.

Nihayetinde 6grenciler dijital ortamdaki kimlik hirsizligi, zorbalik, dolandiricilik, takip, kimlik avi gibi
dijital risk ve tehditleri ve bunlara uygun sekilde nasil tepki vereceklerini anlarlar. Ogretmenler,
Ogrencilerin dijital refahini tesvik etmek igin stratejilerini uyarlar. Bazi 6gretmenler de 6grencilerin
dijital teknolojileri kendi refahlari i¢in kullanma becerilerini gelistirecek yaklasimlar gelistirir ve bu
yaklasimlari 6grencilerin ihtiyaglarina gore tartisir ve yeniden tasarlar.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.
Ozetle, sorumlu kullanim yetkinligi diizeyini gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha yiiksek bir seviyeye

ulasmak igin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:

e Dijital cihazlari ve dijital icerigi korumak ve dijital ortamlardaki dijital riskleri ve tehditleri
anlamak.

e Dijital glivenlik, internet riskleri, internet glivenligi ve alinmasi gereken giivenlik 6nlemlerinin
farkinda olmak ve anlamak.

e Dijital diinyada dijital ayak izi birakmamak ve kendilerini ve baskalarini herhangi bir zarardan
nasil koruyacaklarina dair ayrintilari bilmek.

e Dijital refah hakkinda ¢ok sey bilmek ve 6grenmek.

e Ogrencileri dijital diinyada 6zellikle isbirlikci ve iletisimsel gérevlerde izlemek ve herhangi bir
dijital tehdide aninda geri bildirim veya tepki vermek.

Boyut 3.5: Dijital Problem Cézme

Ogrenciler teknik problemleri tanimlayabilir ve ¢6zebilir veya teknolojik
bilgiyi yaratici bir sekilde yeni durumlara aktarabilir. Ogrenci, cihazlari
cahistirirken ve dijital ortamlari kullanirken teknik sorunlari belirleyebilir ve
bunlari ¢ozebilir. Dijital ortamlar kisisel ihtiyaclara goére kolayca
ayarlayabilir ve 6zellestirebilirler. Belirli bir gorevi veya sorunu ¢ézmek igin
dijital teknolojileri ve olasi teknolojik yanitlari  belirleyebilir,
degerlendirebilir, secebilir ve kullanabilir ve bilgi olusturmak icin dijital
teknolojileri yenilikgi yollarla kullanabilirler. Bu niteliklere sahip 6grenciler
dijital yetkinliklerinin nerede gelistiriimesi ya da gincellenmesi gerektigini
anlayabilir ve dijital yetkinlik gelisimlerinde baskalarini destekleyebilirler.

Dijital Problem Cozme

Bir yandan 6gretmenler, 6grencilerin dijital araglar kullanma becerilerini nasil gelistirecekleri ve
karsilastiklari herhangi bir dijital sorunu nasil ¢ozecekleri konusunda ¢ok fazla ya da ¢ok az
disinmemektedir. Bunun yani sira 6gretmenler 6grencileri deneme yanilma yontemiyle teknik
sorunlari ¢ozmeye tesvik etmektedir. Dijital yetkinliklerini yeni durumlara aktarmalari icin onlari tesvik
etmektedirler.

Bu, DigiCompEdu Framework, 2017'de benimsenen CEFR cercevesinin Yeni Gelen (A1) ve Kasif (A2)
seviyelerine karsilik gelen temel seviyedir.

Ote yandan &gretmenler, 6grencilerin dijital teknolojileri yaratici bir sekilde kullandiklari ve bu
konudaki teknik bilgi ve becerilerini gelistirdikleri dgrenme etkinlikleri uygularlar. Ogretmenler ayrica
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dgrencileri isbirligi yapmaya ve birbirlerinden 6grenmeye tesvik eder. Ogretmenler ayrica 6grencilerin
dijital yetkinliklerini yeni durumlara uygulamalarini saglamak igin farkli pedagojik stratejiler uygular ve
onlari dijital yetkinliklerinin sinirlari Gzerinde diisinmeye tesvik eder ve daha da gelistirmek igin uygun
stratejiler belirlemelerine yardimci olur

Bu orta diizeydir ve CEFR gergevesinin Biitlinlestirici (B1) ve Uzman (B2) diizeylerine karsilik gelir.

Nihayetinde bu seviyedeki 6gretmenler, 6grencilerin dijital ve teknolojik sorunlara farkh ¢oziimler
aramalarini, bunlarin faydalarindan yararlanmalarini ve sorunlari ¢ézmek igin elestirel ve yaratici
diisinme becerilerini kazanmalarini saglar. Ogretmenler ayrica dgrencilerin dijital yetkinliklerini yeni
durumlara ahlsilmadik sekillerde uygulamalarini ve yaratici bir sekilde yeni ¢d6ziimler veya urinler
ortaya koymalarini saglar.

ileri seviye, CEFR cercevesinin Lider (C1) ve Oncii (C2) seviyelerine karsilik gelmektedir.
Ozetle, problem ¢6zme yetkinligi seviyesini gelistirmek ve bu 6zel yetkinlikte daha yiiksek bir seviyeye
ulasmak icin egitimcilerin sunlari yapmasi gerekir:
e Dijital teknoloji ve araglari kisisel ihtiyaglara goére ayarlamak ve uyarlamak ve dijital araglari
kullanirken dijital sorunlari tanimlamak ve ¢6zmek.

e Belirli bir gorevi veya sorunu ¢dzmek icin 6gretmenler dijital teknolojileri ve olasi teknolojik
¢ozimleri belirlemeli, degerlendirmeli, segmeli ve kullanmalidir.

e Gerekli bilgiyi olusturmak icin 6gretmenler dijital araglari yenilikgi bir sekilde kullanmali ve
gerekli yeterliliklerini gelistirmeli ve glincellemelidir.

e Gincel olmak icin dijital yetkinliklerini gelistirmek.
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Veri Analizi, Oyunlagtirma Ve Yapay Zeka Araglarinin Uygulanmasinda Egitimcilerin
Sahip Olmasi Gereken Beceri ve Yetkinlikler

Veri Analizi Araglarinin Uygulanmasi Igin Gereken Ozel Beceri ve Yetkinlikler

Diger bircok profesyonel gibi egitimciler de 6gretim yontemlerinin kalitesini artirmak ve ginlik islerini
kolaylastirmak igin veri analitig§inden faydalanabilir. Veri becerilerini gelistirmek igin zaman ve kaynak
yatirimi yapmalari, islerinde, 6gretim pedagojilerinde ve 6grencilerinin yasamlarinda olumlu bir etki
yaratabilir

Kaynak: Portafolio.co

1. Ogretim Yontemlerini iyilestirmek igin Veri Analitigi

Cogu egitimci veri yonetimi ve analitigi konusunda zaten belirli bir beceri diizeyine sahiptir; notlar,
devamlilik veya katihm gibi unsurlarn 6grencilerinin gelisimini izlemek icin degerli bilgiler olarak
gorirler. Ancak verileri daha bilingli bir mercekten gérmek, bu kelimelere yeni bir anlam kazandiriyor.

Veri analitigi konusunda daha yetenekli bir egitimci, 6zellikle dogru dijital araglari kullaniyorsa, bu
bilgilerden cok fazla icgorii elde edebilir, bu bilgileri, anlasiimadiklari icin hangi konulara geri donmeleri
gerektigini, 6grencilerin hangi konulara daha fazla ilgi duyduklarini, 6grencilerin ihtiyaclarina uyum
saglamak icin 6gretim stratejilerini nasil degistireceklerini vb. ortaya ¢ikarmak icin kullanabilirler. Buna
ek olarak, 6grencilerin ve bir egitimci olarak sizin performansinizi degerlendirmek, izlemek ve analiz
etmek icin toplanabilecek ¢ok daha fazla bilgi vardir. Bu siireci kolaylastirmak icin ve bircok sinif
cevrimici olarak veya e-6grenme platformlar kullanilarak gerceklestirildiginden, bu platformlar, yani
Moodle veya diger 6grenme yonetim sistemleri (LMS) araciliglyla otomatik olarak olusturulan
verilerden yararlanabiliriz. Bu ¢evrimici egitim sistemleri genellikle yetenekli egitimcilerin 6grenciler
icin daha iyi egitim deneyimleri tasarlamak lzere ¢ikarabilecekleri ve maniptle edebilecekleri verileri
tutar.

2. Gorevleri Basitlestirmek i¢in Veri Analitigi

Ogretmenlerin gorevlerini desteklemek icin veri analitik araglarini kullanirken, égrencilerin ilerlemesini
daha etkili bir sekilde degerlendirmek icin ihtiya¢ duyduklari bilgilere sahip olabilirler. Bircok platform
sadece veri degil, ayni zamanda egitimcinin veri kaydetme siirecini kolaylastirabilecek istatistikler ve
karsilastirmalar da dretir. Veri analitiginin bu kisminin otomasyonu, bir testteki dogru ve yanlis
cevaplarin sayisi gibi istatistikleri manuel olarak ¢etelelemekten cok daha kolay hale getirecektir.

Egitimcilerin Ggretimlerinde veri analitigini uygulayabilmeleri ve bundan faydalanabilmeleri icin
pedagojik ve teknik becerilerin bir karisimi gereklidir; 6rnegin ihtiyaciniz olan verileri iretmek igin
dogru dijital araci bilme ve segme becerisi, belirli bir gostergeyi 6lcmek icin degerli olan bilgi parcalarini
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ayirma becerisi, bilgileri diizenleyebilme ve gorsellestirebilme, toplanan verileri degerlendirebilme ve
bunlardan sonuglar c¢ikarabilme ve elde edilen bilgileri 06grencilere geri bildirim, 6gretim
metodolojisinde degisiklikler ve derslerin gelecekteki planlamasi gibi eylemlere donistirebilme.

Bundan sonra, uygulamalarinda veri analitigini tanitmak isteyen egitimciler icin gerekli olan belirli
yetkinliklerin bir koleksiyonu bulunmaktadir:

e ihtiyac duydugumuz bilgileri olusturmak ve cikarmak icin gerekli olan dijital araglari secmek,
yani 6grencilerimizi izlemek igin toplamayi amagcladigimiz bilgileri saglayabilecek e-6grenme
platformlarini, LMS'yi, dijital degerlendirme araglarini (sinavlar, e-portofios, vb.) kullanmak,
kursun 6grenme hedeflerine ve 6zelliklerine veya hedef gruba bagl olarak degisebilir.

e Birgok e-6grenme platformu ve diger dijital ortamlar tarafindan saglanan halihazirda organize
edilmis verileri kullanmak. Bu platformlar halihazirda 6grencilerin ilerleme durumlari,
gerceklestirdikleri testler veya gorevlerin yani sira bir kursta harcadiklari yardim veya zamanin
istatistiklerini sunmaktadir.

e Bir egitimci olarak size faydali olabilecek veriler i¢cin 6nemsiz bilgileri ayirt edebilmek.

e Farkll araglardan toplanan tim verilerin daha kolay degerlendirilebilmesi ve
gorsellestirilebilmesi icin organize edilebilmesi. Bir¢ok egitimci excel gibi araglari ya da
ogrenme platformlari tarafindan saglanan ve bilgileri otomatik olarak diizenleyen islevleri
kullanmaktadir.

e Ogrencilerin ilerlemesinden toplanan verilerden sonugclar ¢cikarmak, yani zorlanan égrencileri
belirlemek, konunun nerede dogru anlasilmadigini, sorularin veya gorevlerin 0Ogrenci
seviyesine gore ayarlanmadiginda ¢ok kolay veya ¢ok zor oldugunu vb. belirleyebilmek.

e Ogrencilerin verilerini analiz ederek ulastiginiz sonuglara goére 6gretim yontemlerinizi
planlamak ve degistirmek. Tim bu bilgileri eyleme donistiirmek énemlidir; bunlar mifredatta
degisiklik yapmak, gorevlere veya test sorularina farkli bir sekilde yaklasmak, 6grencilere
bireysel olarak 06zel geri bildirim saglamak, kisisel veya akademik nedenlerle zorlanan
ogrencilere rehberlik etmek, bazi konulara veya konunuza daha fazla agiklama getirmek veya
bir konuyu 6grenme siirecini daha etkilesimli veya yaratici hale getirmeye ¢alismak olabilir.

Egitimciler, Ogrencilerin daha iyi, daha verimli ve daha derin 6grenmelerine yardimci olma
konumundadir. Veri analitigini kullanmak egitimcilere sorunlari tespit etme, ilerlemeyi izleme ve diger
bircok eylemde yardimci olacaktir. Veri olusturma, diizenleme ve degerlendirme silirecini daha basit
hale getirmek ve daha az ¢aba ve beceri gerektirmek icin dijital veri analitigi aracglar da kullanilabilir.

Oyunlastirma Araglarinin Uygulanmasi i¢in Gereken Ozel Beceri ve Yeterlilikler

GUnumuizin ogrencileri dijital vyerlilerdir ve yeni profillere sahiptirler. Dijital teknolojilerle
blylmuslerdir ve farkli 6grenme stillerine, 6grenme sirecine karsi yeni tutumlara ve 6gretme ve
dgrenme icin daha yiiksek gereksinimlere sahiptirler. Ogretmenler yeni zorluklarla karsi karsiyadir ve
o0grenme slirecinin 6grencilerin ihtiyaglarina, tercihlerine ve gereksinimlerine gére uyarlanmasiyla ilgili
dnemli sorunlar ¢cozmelidir. Ogretmenler, 6grencilerin kendi 6grenmelerine giiglii bir motivasyon ve
katilimla aktif katilimcilar olmalarini saglayan farkl 6gretim yontemleri ve yaklasimlari kullanmalidir.
BIT kullanilarak giiclendirilen egitimdeki modern pedagojik paradigmalar ve egilimler, aktif 6grenmeyi
uygulamak icin yeni yaklasimlarin ve tekniklerin kullanilmasi icin 6n kosullar yaratmaktadir. Egitimde
oyunlastirma bu trendlerden biridir.
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Kapp'a gore oyunlastirma, "insanlarin ilgisini cekmek, eylemi motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek
ve sorunlari ¢gdzmek igin oyun tabanli mekanikleri, estetigi ve oyun distincesini kullanmaktir." (Kapp,
2012)

Oyunlastirma, oyun dislincesinin, yaklasimlarinin ve unsurlarinin oyunlardan farkli bir baglamda
kullanilmasidir. Oyun mekaniklerini kullanmak, formal ve informal kosullarda motivasyonu ve
0grenmeyi gelistirir (GamifyingEducation.org). Cesitli tanimlar értiismektedir ve oyunlastirmayi su
sekilde o©zetleyebiliriz: Oyunlastirma, oyun unsurlarinin ve oyun dlslincesinin oyun olmayan
etkinliklere entegre edilmesidir.

yﬁm@

B

_ e e OV

2, i s G G S, ARADEMICS
@ﬁ@%gﬁeﬁ%@@ >
% T N 7 b #5
Shtwesly 2 d

IS0 € Op s ]

N O
NGRS BN
$ S BReACOUT 6 / 9—5 \r%; Q Q\} ’

exo f ? o o P [
NS | e
NS TN
) WWRdnswon et ey & t8S
X \\f:%%,,%ctassno Rl
TR “r S AN

Oyun unsurlarinin egitimde uygulanmasi mantikhdir ¢iinki oyunlar ve egitim icin tipik olan baz
gercekler vardir. Kullanicilarin oyunlardaki eylemleri, engellerin varliginda belirli bir hedefe ulasmayi
(kazanmayi) amaglamaktadir. Egitimde, belirli 6grenme faaliyetlerini gerceklestirerek veya egitim
icerigiyle etkilesime girerek ulasiimasi gereken bir 6grenme hedefi vardir. Oyunlarda oyuncularin
ilerlemelerini takip etmek 6nemli bir unsurdur, ¢linkii sonraki adimlar ve hamleler sonuglarina dayanir.
Egitimde, 6grenme hedeflerine ulasmak icin 6grencilerin ilerlemelerinin izlenmesi esastir. Ogrencilerin
o6grenme yolu, ulasilan bilgi ve beceri seviyelerine gore belirlenir (Glover, 2013). Egitimde isbirligi, aktif
dgrenmenin etkili bir sekilde uygulanmasi icin bir kilometre tasidir. Ogrenme siirecindeki odak noktasi,
ogrenciler arasindaki rekabet yerine isbirligi ve ekip calismasi icin beceriler gelistirmeye ve grubun
performansi icin sorumluluk almaya yonelik olmalidir. Oyunlastirma dogrudan bilgi ve becerilerle iliskili
degildir. Oyunlastirma 6grencilerin davranislarini, bagliliklarini ve motivasyonlarini etkiler ve bu da bilgi
ve becerilerin gelismesine yol acabilir (W. Hsin-Yuan Huang, D. Soman, 2013).

Oyunlastirma, dijital bir toplumun modern gereksinimlerini karsilayan yenilikgi bir teknolojiyi ifade
eder. Son zamanlarda, oyunlastirma unsurlari okullarin, orta mesleki egitim kurumlarinin ve yiiksek
O0gretimin egitim sidreclerine aktif olarak dahil edilmektedir. Oyunlastirilmis dijital araclari okul
derslerinde basarili bir sekilde kullanmak icin 6gretmenlerin bazi genel becerilere sahip olmalari ve bu
alandaki yeterliliklerini gelistirmeleri gerekir. Gerekli beceri ve yeterlilikler sunlardir:

® 5E Ogretme ve Ogrenme modeline uyarlanabilecek oyunlastirma araclari ile ilgilenmek.

® Oyun tabanh mekanikleri, estetigi ve oyun dislincesini kullanarak o6grencileri 6gretim
konusuna dahil etmek, 6grenmelerini tesvik etmek ve herhangi bir egitim problemini ¢ozmek.

® Zayif yeterlilige sahip 6grencileri sinif ici 6grenmeye katilmaya ¢eken motive edici ve eglenceli
oyunlastirma araclarini ayirt etmek ve kullanmak.

® Ogrencilerin sosyal becerilerini artirmak icin isbirlik¢i oyunlastirma araglarini kullanmak, sosyal
becerileriyle ayni 6neme sahiptir.

® Mevcut O6gretim yontemine, 6gretim temasinin veya Unitesinin konusuna, 6grencilerin
profiline ve diger egitim kaynaklarina uygun oyunlastiriimis bir LMS secmek.
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® Oyunlastirma araglarinin/platformlarinin nasil calistigi ve cesitli 6zellikleri ve secenekleri
hakkinda ¢alisma bilgisi edinmek.

® Farkli 6grenci profillerine sahip 6grenciler igin gekici ve zorlayici olacak gesitli édevler
olusturmak.

® Oyunlastiriimis video veya ses isbirligine dayali dijital araglari sadece 6grencilerin isbirligine
dayali becerilerini gelistirmek icin kullanmak degil, ayni zamanda 06grencilerin yaratici
becerilerini gelistirmek icin onlara kaynaklarin ve bilginin birlikte yapilandiriimasi ve birlikte
olusturulmasi icin gérevler vermek.

® Bir oyunlastirma araci segmeden ve uygulamasini planlamadan 6nce, Ozellikle de ilk kez
uygulayacaklarsa, 6grencilerinin seviyesini, 6gretim hedefini ve her dersin gerekliliklerini goz
oninde bulundurmalidirlar.

® Hassas dijital igerigi korumak, gizlilik ve telif hakki kurallarini uygulamak, agik lisanslarin ve agik
egitim kaynaklarinin kullanimini ve olusturulmasini ve bunlarin uygun sekilde atfedilmesini
anlamak.

® Ogrencilerin 6grenme siirecinin bir pargasi olarak basarisizlikla basa ¢ikmalarina yardimei
olmak - oyunlastirilmis bir 6grenme siirecinde basarisizlik, 6grencilerin basarisiz olma sansiyla
karsi karsiya kaldiklarinda kaygi yasamalarini dnleyerek 6grenmenin bir pargasi olabilir.

® Oyun unsurlarini ve oyun distncesini okul etkinliklerinde uygulamak, 6grencilere akis
saglamaya yardimci olacaktir.

® Ogrencinin bilgi diizeyine uygun zorluklar olusturun ve &grenci yeni beceriler edindikce bu
zorluklarin zorluk derecesini artirin.

Oyunlastirma, her diizeyde egitimde dnde gelen bir trend olarak kabul edilen yenilikgi bir teknolojidir.
Ogrencilerde dijital becerilerin olusmasinda ve 6grenme motivasyonlarinin artirilmasinda énemli bir
potansiyele sahiptir. Her kademede ve farkl becerilere sahip 6grencilere egitim veren 6gretmenlerin,
glincel kalabilmek icin dijital becerilerini ve yeterliliklerini gelistirmeleri gerekmektedir. Ve bu alanda
mesleki gelisimlerini artirmak icin cesitli firsatlara sahiptirler. Hizmet ici egitimlere katilabilir,
meslektaslarindan ya da 6grencilerinden bir seyler 6grenebilir, YouTube'daki pek ¢ok 6gretici videodan
ya da sanal Ucretsiz egitim faaliyetlerinden faydalanabilirler.

Yapay Zeka Araglarinin Uygulanmasi igin Gereken Ozel Beceri ve Yetkinlikler

Yapay zeka, bircok bicimiyle glinlik hayatimizda giderek daha yaygin hale geliyor ve neredeyse tiim
eylemlerimizde bize eslik ediyor. GPS kullanarak yolumuzu bulmaktan spora katilirken kalp atis hizimizi
olgcmeye kadar, faaliyetlerimizi takip eden ve daha iyi bir yasam icin tavsiyelerde bulunan akilli bir
aygitimiz sirekli olarak var.

Bu etkilesimi daha iyi uygulamak icin gerekli beceri ve yeterlilikleri bilmek 6nemlidir. YZ'nin insanhgin
ve egitimin gelecegini nasil etkileyecegi, cevaplanmasi gereken ¢cok énemli bir konudur. Yiksek kaliteli
ogrenme firsatlarina erisimde kapsayicilik ve adaletin yol gosterici ilkeleri dahilinde bilgi ve egitimi
yeniden kesfetmek icin yapay zekanin etkilerini gézden gecirmek, bir cevap saglamak icin gereklidir.

Artik insanlara yapay zekanin genisleyen etkisini goz 6niinde bulundurarak yapay zihin kavramini nasil
yaratacaklarini 6gretmeye calismaliyiz. insan zihninin yapay bir zihinden ne kadar farkl oldugunu
vurgulamaliyiz. Bu tlr beceriler, hem bilisimsel diisiinceyi hem de YZ'nin isleyisini anlamanin yani sira
her bir teknolojinin ne yapip ne yapamayacagina dair insan merkezli farkindalk gerektirecektir.
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Egitimin, kolejlerin ve liniversitelerin, egitmenlerin ve 6gretimin dnemi, bunlarin higbiriyle iligkili olarak
abartilamaz. UNESCO'nun (2021) bir raporu YZ becerilerini tanimlamaktadir ve agirlikl olarak akademik
YZ 6gretim yeterliliklerine odaklanmaktadir.

YZ yetkinlikleri icin dort kategori 6nerilmistir:

Miihendislik ve Tasarim Temsil ve muhakemenin yani sira algoritmalar ve kodlama da hesaplamali

Odakli Diisiinme disiinme YZ yeteneklerinin érnekleridir
Teknoloji Odakli Yapay zeka yontemleri, araglari ve uygulamalari bilgisi gibi
YetkinliKler

Maker Odakh Yetkinlikler Yapay zeka uygulamalari tasarlama ve baglamsal veri/algoritma tabanl
problem ¢d6zme

insan Odakli Beceriler insan zekasinin 6zel dogasini, yapay zekanin etik ve toplumsal
sonuglarini, veri diizenlemesini ve adaleti anlamak

Bu yeterlilikler Gg farkli seviyede gelistirilebilir:
e Ulusal sektorler arasi diizeyde, uygun YZ yetkinliklerinin segilmesini ve bitceli bir ana plan
olusturulmasini gerektirir;
e ders kitaplari ve degerlendirmelerin olusturulmasini gerektiren egitim sektoriinde;
e Ogretmenleri egiterek.

Son olarak, YZ okuryazarhgi, kodlama kullpleri ve hackathonlar gibi gayri resmi ve yaygin girisimleri
iceren yasam boyu 6grenmenin bir pargasi olarak gelistirilebilir. Farkli bir agidan bakildiginda, YZ
okuryazarligl, asagidakiler gibi cok cesitli YZ bilgisini gerektirir:

® YZ'nin yapabilecekleri ve yapamayacaklarinin yani sira, insanlarin YZ'nin tim teknolojik
ilerlemelerinde oynadigi 6nemli rol.

® Yapay zeka olusturma ve kullanma gibi yapay zeka becerileri;
® YZ'nin ne zaman yararli oldugu ve ne zaman sorgulanmasi gerektigi gibi YZ degerleri.

YZ okuryazarligi igin teknolojik ve insan odakl becerilerin bir kombinasyonu gereklidir. insan odakli
yetkinlikler, veri adaleti ve diizenlemesi, YZ'nin ge¢misi, bugiinii ve potansiyel gelecegi, insanlarin
benzersizligi, YZ'nin etigi ve toplumsal etkileri gibi konulara odaklanmaktadir. Ote yandan, YZ'yi
tasarlamak, manipule etmek, uygulamak ve yorumlamak icin gereken sofistike YZ bilgi ve becerileri, YZ
metodolojilerine, teknolojilerine ve uygulamalarina odaklanan teknoloji odakli yeterliliklerdir.
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Kaynak Pixabay

Ozetle, YZ daha sik kullanildigindan ve hayatimiz boyunca giinliik karar verme siirecimizi etkilediginden,
bunu basarmak icin neye ihtiyacimiz oldugunu kavramamiz 6nemlidir. Bir bakis acisina gore, YZ
yetkinlikleri YZ bilgisini, YZ'nin neler yapabilecegini ve neler yapamayacagini; becerileri, YZ'yi yaratmayi
ve kullanmayi; ve degerleri, YZ'nin ne zaman yararh oldugunu ve ne zaman sorgulanmasi gerektigini
icerir. Baska bir bakis agisiyla, YZ yetkinlikleri insan odakli yetkinlikleri, hesaplamali disiinme YZ
yetkinliklerini, teknoloji odakl yetkinlikleri ve Uretici odakh yetkinlikleri igerir.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

118


http://www.digifactproject.com/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Sonuglar

Uzaktan egitim, sanal siniflar ve gesitli web araglari 6zellikle 2000'li yillardan bu yana 6gretmenler
tarafindan etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Covid-19'un aniden ortaya ¢ikmasiyla birlikte, partner
tlkeler Turkiye, Romanya ve ispanya'da oldugu gibi bircok {ilkede yiiz yiize egitim kesintiye ugramistir.
Covid-19 salgini doneminde yiiz ylize egitim dizenleyememek veya bu egitime katilamamak
ogretmenler ve 6grenciler icin zorlayici olmustur. Bilisim teknolojileri uzun siiredir insanlara hizmet
veriyor, ancak Egitim Sistemleri dijitallesen egitimin faydalarini sisteme entegre etmedi. Pandemi de
bu durumu goézler 6niine serdi. Pandemi ve dogal afetlere gerek kalmadan Bilisim Teknolojilerinin,
uzaktan egitimde web araglarinin, sanal egitimin avantaj ve firsatlarindan yararlanmak gerekmektedir.

Bazi 6gretmenler, veliler veya okul personeli derslerinde sanal toplanti araglarini ve web araglarini
kullanirken zorluklarla karsilassa da kisa slirede bunlara alismis ve dijital diinyada bunlarla nasil basa
¢ikacaklarini 6grenmislerdir.

Tirkiye, ispanya ve Romanya'dan proje ortaklari tarafindan hazirlanan ulusal raporlara gére, hem
o0gretmenlerin hem de Ogrencilerin dijital ve uzaktan 6gretime ve derslerinde web araglarini
kullanmaya kolayca adapte olduklari sonucuna vardik. Ogretmenler ve 6grenciler Oyunlastirma, Veri
Analizi ve Yapay Zeka alaninda egitimde web araglarinin aktif kullanicilaridir. Ogretmenler ders
planlarini etkilesimli olarak planlamakta ve 6grenciler farkli tiirde araglarla derslere katilmaktadir.
Etkilesimli derslerde 6grenciler birbirlerinden 6greniyor, isbirlik¢i, yaratici ve iletisim becerileri

gelisiyor.

ikinci dil 6grenimini gelistirmek icin Oyunlastirma araglari, yapay zeka ve veri analizi araglari da
kullanilmaktadir. Ogrenciler farkli uygulamalar kullanmaktadir. Gelismis dil ve dijital becerilere sahip
mesleki egitim 6gretmenleri ve mesleki egitim o6grencileri, egitim, is ve sanayi sektériiniin gergekten
ihtiyac duydugu seydir. Ortak Ulkelerin ulusal raporlarindan, proje ortagi lilkelerdeki Mesleki Egitim ve
Ogretim 6gretmenlerinin ve égrencilerinin bu projede itiraz ettigimiz konuda neredeyse dogru yolda
olduklarini varsaydik.

Dijital egitim caginda glincel kalabilmek icin 6gretmenlerin ve egitmenlerin 6gretim ve egitim
yontemlerini gelistirmeleri ve yenilik¢i teknik ve araglari 6grenmeleri gerekmektedir. Egitim sirasinda
dijital egitim teknolojilerine duyulan ihtiyag, egitimde inovasyonu tesvik edecektir. Teknolojinin veya
dijital 6grenmenin bu temelli kullaniminin egitmenler ve 6grenciler igin bir yiilk olmamasi beklenirken,
diger yandan 6grenme ve 6gretme sirecinin daha etkili olmasina yardimci olmaya calismaktadir.
Ogretim teknolojisinin kullanimi, 6grencilerin bilgilerini gelistirebilir ve optimize edebilir ve onlari
0grenmeye devam etmeleri icin 6nemli 6lciide motive edebilir ve yaraticiliklarini ve tutkularini tesvik
edebilir. Egitimde teknoloji, 6grenme ortamlarinin ve firsatlarinin gesitliligini artirabilir ve sinif icerigini
daha cesitli ve neredeyse her bir 6grenci icin erisilebilir hale getirerek 6grenme deneyiminin kalitesini
artirabilir. Boylece 6grenciler arasinda daha fazla katilim ve baghlik saglanabilir. Mesleki Egitim ve
Ogretim dgretmenleri ve egitmenlerine yonelik kilavuzun amaci, 5E 6gretim modeline uygun olarak
dijital 6gretim platformlarini arastirmaktir. Bu kilavuzda su soruya cevap ariyoruz: Bir egitmen nasil
dijital bir egitmen olabilir? Katilimci Glkelerin ekipleri, 5E 6gretim modeli ilkesine dayali olarak bu
kilavuzda bazi ¢6ziimler sunmaya galismistir:

Yetkinlik haritasi, mifredat iceriginin pargali veya birbirinden kopuk bilgi, beceri ve tutumlar yerine
birbiriyle iliskili yetkinlikler agisindan tanimlanmasina olanak tanir. Bu konudaki ¢calismamiz, herhangi
bir egitimcinin dijital kolaylastirict olmasi ve 06grencilerin 6grenme deneyimini gelistirmek igin
ogretimlerinde dijital beceriler, platformlar, stiregler ve araclar sunmasi icin gereken yetkinliklerin bir
haritasini olusturmaktadir. Egitimcilerin ihtiya¢ duyduklari dijital becerileri anlamalarina ve
degerlendirmelerine, ihtiyaclarini ve eksikliklerini belirlemelerine ve yetkinliklerini gelistirmeye yonelik
calismalarina yardimci olmayi amacglamaktadir.
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Ortak Kuruluslar Hakkinda

1999 yilinda, Femxa Formacion S.L.U, bliyliyen pazar
ihtiyaglarina yenilikgi egitim ¢6zimleri sunmayl ve
toplumda ortaya cikan gelecekteki egitim ihtiyaclarini
f ongdrmeyi ana hedefi olarak belirleyen bir egitim

em a sirketi olarak is yoriingesine basladi. O zamandan bu
yana, misterilerin 6zel ihtiyaglarini daha verimli bir
sekilde ¢ozmeyi amaglayan oOzel egitim projelerinin
gelistiriimesine odaklanan Katma Degerli egitim
¢ozlimlerinde uzmanlasmis danismanlik galismalari gelistirdi ve bu da egitim alaninda bir donim
noktasina ulasmamizi sagladi. Varlik nedenimiz, insanlara is firsatlari saglayan ve kuruluslarin rekabet

glcilnd artiran egitim ¢ozlimleri olusturmaktir. Son 20 yilda 64.000'den fazla issize, 45 yas tstii 40.000
kisiye ve 30 yas alti 15.800 issiz gence egitim verdik.

TEAM4Excellence (T4E), egitim, arastirma ve
danismanhk faaliyetleri yoluyla yasam kalitesini
artirmayl amaglayan bir Romanya dernegidir.
‘r4TEAM 4 Toplumsal zorluklarin Gstesinden gelmek igin T4E,

insanlarin  sosyal katihmi, gelisimi ve istihdam
excellence edilebilirligi icin 06grenme firsatlar ve kariyer
tavsiyeleri saglar ve egitmenleri kisisel ve mesleki
gelisimi tesvik etmek icin temel vyeterlilikler ve

becerilerle donatir. Dernek, AB tarafindan finanse
edilen 30'dan fazla proje kapsaminda, yerel ve uluslararasi ortaklarla isbirligi yaparak yenilik, deneyim
ve bilgi birikimi tGretmekte ve aktarmaktadir. T4E, etkinliklere, egitim kurslarina ve konferanslara ev
sahipligi yaparak insanlar arasindaki ishirligini gticlendirir, kuruluslari destekler ve nesiller arasindaki
ucurumlar arasinda koépri kurar. Yonetim alanindaki genis uzmanlik, T4E personelinin EFQM Modeli ve
is Modeli Kanvasi kullanarak biiyiik sirketlere ve KOBI'lere danismanlik vermesini saglar.

Osmaniye il Milli Egitim Mudurliigi bir bolgesel
yonetim kurulusudur. Osmaniye 3.767 km?'lik bir alani
kaplamaktadir ve niifusu 538.759 kisidir. Osmaniye ili
7 ilceye bolinmustir. Kurum, okul Oncesinden
ortaokul sonuna kadar her tirlG egitim ve 6gretim

faaliyetinin, meslek liselerinin, teknik okullarin,
yetiskin egitiminin ve bolgesindeki diger kurum ve

OSMANIYE
IL MiLLI EGITIM MODORLOGO

merkezlerin planlanmasi ve koordinasyonuile ilgilenir.

Osmaniye MEM, 2019 yilindan bu yana 6gretmenlerin kendilerini yenilemeleri icin bircok kurs
diizenlemis ve bu kurslardan 5000'in lzerinde 6gretmen faydalanmistir. Kurumumuzdaki Arastirma ve
Gelistirme ofisindeki proje uzmanlari, 6gretmenlerin, yerel veya boélgesel yetkililerin ve STK'larin AB
projeleri hazirlama ve yonetme konusunda egitimlerini gerceklestirmistir. Bu egitim faaliyetleri ile
600'den fazla 6grenci, 6gretmen ve yonetici AB projelerinde aktif olarak yer almistir.
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